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‐  Para  ti  es  la  misma  cosa  –dijo  el  Sombrerero,  y  aquí  la  conversación  se 
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se  generaron  sobre  la  faz  de  la  tierra multitud  de  idiomas,  lenguas,  dialectos  y  variedades 
lingüísticas,  surgidos  a  raíz  de  la  formación  de  las  distintas  culturas  del mundo  y  de  sus 
constantes  subdivisiones  y  escisiones.  Asimismo,  simultáneamente  a  este  proceso,  nació 
también la figura del traductor e intérprete, como mediador del conocimiento, para facilitar la 
comunicación  y  el  intercambio  cultural  entre  los  hablantes de  todas  estas  lenguas,  y pronto 
llegó a convertirse en una pieza clave imprescindible para la sociedad. 
 
Desde  los  tiempos  más  remotos,  los  seres  humanos  han  sentido  la  necesidad  de 





En  la  actualidad,  a  principios  del  siglo  XXI,  el  aprendizaje  de  lenguas  extranjeras 
continúa siendo una prioridad, aunque ya no por las mismas razones de antaño. Podemos decir 
que  las  razones  estrictamente políticas  o  culturales han dado paso  a  las  razones prácticas  e 
instrumentales. Por lo tanto, el conocimiento de una lengua ya no sirve únicamente para firmar 
tratados y acuerdos entre países (que también se continúa haciendo), sino que se ha convertido 
en  un  instrumento  indispensable  para  cualquier  ser  humano  a  la  hora  de  acceder  a  la 
información de una  forma  rápida y  eficaz. Por  ello,  en  esta nueva  sociedad marcada por  la 
globalización,  la  internacionalización y  la difusión mundial de  la  información a  través de  las 
nuevas  tecnologías,  las  lenguas  son  una  herramienta  básica  para  el  acceso  inmediato  a  las 
fuentes del conocimiento, en todos los campos y dominios. De ahí, la concienciación colectiva 
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que  se  está produciendo  al  respecto  y  la  consiguiente  tendencia  al  aprendizaje masivo,  que 
parte directamente de  los centros educativos. La  importancia de aprender una o dos  lenguas 
extranjeras desde  la  infancia ha  llegado  a  considerarse  como una verdadera necesidad. Pero 
este  aprendizaje  no  afecta  únicamente  a  los  más  pequeños  (Pedagogía),  puesto  que 





método para aprender una  lengua extranjera?, ¿cuál es  la  forma más  rápida de asimilar una 
nueva lengua?, ¿qué tipo de actividades son las más adecuadas para adquirir cada una de las 
destrezas  lingüísticas?,  ¿cuáles  de  estas  destrezas  debemos  potenciar  en  un  método  de 
enseñanza  de  lenguas?  Las  respuestas  a  estas  preguntas  son  complejas,  y  han  sido  el  tema 
central  de  multitud  de  obras  que  se  han  escrito  al  respecto.  Por  lo  tanto,  yo  no  voy  a 
profundizar demasiado en ellas, simplemente voy a aclarar que no existe un método perfecto 
que  cubra  completamente  las  necesidades  de  todas  las  personas  que  desean  aprender  una 
lengua  extranjera.  Cada método  posee  sus  ventajas  e  inconvenientes,  y  está  indicado  para 
potenciar  unas  destrezas  concretas.  El  usuario  deberá  elegir  el  que mejor  se  adapte  a  sus 
necesidades,  según  el  uso  futuro  que  desee  darle  a  la  lengua  extranjera.  El  método  de 
Enseñanza de Lenguas basado en las nuevas tecnologías es un método más, que sin embargo, 
merece  ser  analizado debido  a  las  atractivas y novedosas ventajas que ofrece  respecto  a  los 
restantes métodos. 
 
Pero,  ¿y  la  Enseñanza  de  la  Traducción?,  ¿cuál  es  la  mejor  manera  de  enseñar  o 
aprender  a  traducir? Aquí  pasamos  a  un  dominio más  complejo,  que  implica  también  una 
teoría,  un  enfoque  y  un método. En  primer  lugar,  conocer  una  lengua  extranjera,  e  incluso 
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dominarla perfectamente, no es sinónimo de traducir bien. El proceso de traducción implica el 
conocimiento  adicional  de  unas  técnicas  particulares  y  de  una  teoría  que  sirvan  de  soporte 
adecuado al traductor. 
 
Y  la  Terminología,  ¿qué  papel  juega  la  Terminología  en  ambos  procesos?,  ¿qué 












































la Antropología,  las Neurociencias y, por supuesto,  la  Informática  (especialmente a  las ramas 
de Ciencias de  la Computación  e  Inteligencia Artificial). La  fusión  entre  la Lingüística  y  la 
Informática  se  denomina  Lingüística  Computacional  (desde  el  punto  de  vista  de  la 
Lingüística) o Procesamiento del Lenguaje Natural (desde el punto de vista de la Informática). 
 
La  presente  tesis  doctoral  es  interdisciplinar,  pertenece  al  campo  de  fusión  entre  la 
Lingüística Aplicada, la Traducción y la Informática, y se va a basar en el análisis de las nuevas 
tecnologías  y  en  su  uso  o  aplicación  en  los  campos  de  la  Enseñanza  de  Lenguas,  la 
Terminología y la Traducción. 
 




técnicas multimedia.  Para  ello,  crearemos  un  nuevo método  de  enseñanza  cuyo  enfoque  se 
 Capítulo 1. Introducción 
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En  este  capítulo  primero,  haremos  una  breve  introducción  al  tema  de  estudio  para 
explicar  los objetivos principales de esta  tesis doctoral,  situarla en el campo científico al que 
pertenece  y  explicar  brevemente  las  disciplinas  con  las  que  está  relacionada.  Para  ello,  es 
necesario hacer una diferenciación fundamental entre la Lingüística Computacional (disciplina 
que se encarga de crear modelos computacionales del  lenguaje destinados a crear programas 
que  simulen  la  capacidad  lingüística  humana)  y  las  Industrias  de  la  Lengua  (creación  de 






A  continuación,  en  el  capítulo  segundo,  haremos  una  introducción  a  la  tecnología 
multimedia,  explicando  en  qué  consiste  exactamente,  cuáles  son  sus  clasificaciones  básicas, 
cuáles  son  las  principales  técnicas  para  la  elaboración  de  un  guión  multimedia,  qué 
aplicaciones  son más  relevantes para  crear  los productos y  cuáles  son  sus  componentes más 
destacados. 









Enseñanza  de  Lenguas.  Para  ello,  haremos  un  breve  repaso  de  los  principales  enfoques  y 
métodos  que  han  existido  a  través del  tiempo  en  el  campo de  la Enseñanza de Lenguas,  y 
analizaremos  fundamentalmente  el  método  basado  en  el  uso  de  las  nuevas  tecnologías. 




Terminología  y  a  la  Traducción.  En  esta  sección,  haremos  un  repaso  del  aporte  que  la 
tecnología  multimedia  puede  hacer  al  traductor  a  la  hora  de  crear  bases  de  datos 






modelo  para  el  nuevo método  de  enseñanza‐aprendizaje  basado  en  las  nuevas  tecnologías. 
Para  ello,  haremos  también  una  amplia  descripción  de  los  principales  componentes 
multimedia, del proceso de creación del curso y de  las herramientas y programas necesarios 
para crear un curso multimedia. Al final del desarrollo de esta sección, en el capítulo séptimo, 







mantiene  ésta  con  los  dominios  de  la  Lingüística  Computacional  y  de  las  Industrias  de  la 
Lengua, y a situarla en el campo al cual pertenece. 
 
1.2.  EL  DOMINIO  DE  LA  LINGÜÍSTICA  COMPUTACIONAL  Y  LA 
INGENIERÍA LINGÜÍSTICA 
La  Lingüística Computacional  es  una  disciplina  relativamente  reciente,  surgió  hace 
cuarenta  años  aproximadamente,  y  su  auge  se  ha  visto  incrementado  en  gran  parte  por  el 
surgimiento  de  la  “Sociedad  de  la  Información”  que  está  caracterizada  por  la  necesidad 
constante  de  adquirir,  procesar  y  transmitir  información.  Debido  a  su  naturaleza 
interdisciplinar, la Lingüística Computacional puede clasificarse y estudiarse desde puntos de 
vista  diferentes,  a  veces  incluso  opuestos.  Por  lo  tanto,  según  el  enfoque  desde  el  que  nos 
aproximemos a esta disciplina, debemos referirnos a ella de una forma o de otra. 
 
La  misma  disciplina,  desde  el  enfoque  lingüístico  se  denomina  Lingüística 
Computacional o LC, mientras que desde el enfoque informático se denomina Procesamiento 
del  Lenguaje  Natural  o  PLN.  Por  lo  tanto,  podemos  decir  que  la  LC  y  el  PLN  son  dos 
disciplinas  idénticas que se basan en  la  idea de  la existencia de una posible analogía entre  la 
mente  humana  y  el  ordenador. Partiendo de  esta  hipótesis,  con  la  ayuda de  los  programas 
adecuados, el objetivo principal de esta disciplina es lograr que la máquina pueda convertirse 
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en una metáfora de  la mente humana,  en un  sistema  complejo  capaz de  recibir,  almacenar, 
procesar y emitir información de todo tipo. 
 
  Desde  el  enfoque  lingüístico, Grishman  (1986),  define  la  LC  como  ʺel  estudio  de  los 
sistemas  de  computación  utilizados  para  la  comprensión  y  la  generación  de  lenguas  naturalesʺ. 
Asimismo,  desde  el  enfoque  informático,  Allen  (1995)  define  el  objetivo  del  PLN  como  la 
creación de “modelos computacionales del lenguaje lo suficientemente detallados que permitan escribir 
programas  informáticos que realicen  las diferentes  tareas donde  interviene el  lenguaje naturalʺ. Por  lo 
tanto,  podemos  decir  que  la  LC  y  el  PLN  tienen  un  objetivo  común,  que  es  el  diseño  y  el 
desarrollo de programas informáticos que simulen la capacidad lingüística humana. 
 
  Actualmente,  la  LC  está  estrechamente  relacionada  con  otras  cuatro  disciplinas 








o  IA,  disciplina  que  se  encarga  de  codificar  en  un  programa  informático  las  facultades 
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lenguaje  y  a  las  distintas  lenguas,  es  decir,  no  únicamente  en  los  sistemas  que  simulan  el 
lenguaje humano, sino también en los programas y herramientas informáticas que ayudan en el 




En  tercer  lugar,  la LC mantiene una  relación directa  con  la Lingüística Teórica.  Sin 
embargo, a pesar de que ambas comparten el mismo objetivo:  la descripción y explicación de 
los procesos lingüísticos, las dos tienen enfoques y métodos bastante distintos entre sí. Mientras 
que  la  Lingüística  Teórica  se  centra  principalmente  en  la  competencia  de  los  hablantes,  los 
universales  lingüísticos  y  el descubrimiento de  la  teoría  gramatical más  simple  y más  restringida 
formalmente  de  las  lenguas  naturales,    la  LC  se  centra  en  el  desarrollo  de  programas 
informáticos para el tratamiento del lenguaje natural en un campo restringido (jurídico, técnico, 
científico,  económico,  etc.),  por  lo  que  en  esta  última  tan  sólo  se  procesa  una  sublengua  o 
subconjunto de la lengua, no la lengua en su totalidad. 
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 En  cuarto  lugar,  la  LC  está  relacionada  también  con  la  Ingeniería  Lingüística  o 
Industrias de la Lengua. Sin embargo, es necesario hacer una diferenciación fundamental entre 
ambas  disciplinas,  puesto  que  a  veces  pueden  confundirse:  las  Industrias  de  la  Lengua  se 
encargan estrictamente de la creación y elaboración de aplicaciones potencialmente comerciales 
que implican el uso de las lenguas y las nuevas tecnologías, los productos son principalmente 
las  ediciones  electrónicas  de  diccionarios,  libros,  publicaciones,  etc.  y  los  productos 
multimedia como cursos de idiomas, enciclopedias o atlas.  Tanto la LC como las Industrias de 
la  Lengua,  trabajan  en  la  creación  de  diversas  herramientas  informáticas  destinadas  a  los 
lingüistas,  para  facilitarles  ciertas  tareas  complejas. Actualmente,  la  fusión  entre  las  nuevas 
tecnologías, Internet y  las técnicas multimedia está permitiendo  la creación e  implementación 
de  nuevos  productos  de  apoyo  a  la  enseñanza,  que  incluyen  el  uso  conjunto  del  texto,  la 
imagen y el sonido, y permiten de forma cómoda la interactividad del usuario con el producto. 
 
De  todos modos,  la  Ingeniería Lingüística se centra en  la creación de diversos productos 




ciertas  palabras  o  construcciones  en  los  textos,  distinguir  las  concordancias,  realizar 
estadísticas, encontrar regularidades, etc. 
• Herramientas  para  manejo  de  corpus:  etiquetadores  categoriales  y  analizadores 
sintácticos. 
• Correctores  ortográficos:  procesadores  de  texto  que  disponen  de  una  herramienta  de 
revisión y corrección silábica y morfológica. 
• Correctores sintácticos: detectores de errores de estilo y oraciones incompletas. 
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Por  lo  tanto,  tras  esta breve  aclaración, podemos  concluir diciendo que  la presente  tesis 
doctoral, por sus objetivos, contenidos y aplicaciones futuras, se sitúa en este último dominio, 













los  términos  no  poseen  una  traducción  normalizada  y,  en  el  caso  de  que  la  posean,  los 
especialistas tienden a usar de forma generalizada el término en inglés. Por lo tanto, yo voy a 
intentar expresar los contenidos de la forma más asequible posible para el lector, que no tiene 

































































aquél que  integra varios medios, principalmente  el  texto,  la  imagen,  el  sonido,  el vídeo y  la 
animación  de  síntesis.  Además  de  esto,  posee  una  propiedad  básica  denominada 
interactividad, es decir, respuestas a las acciones del usuario a través del teclado, del ratón o de 
la pantalla (en caso de que ésta sea táctil, como la de los cajeros automáticos o los terminales de 
información).  El  término  multimedia  se  aplica  a  las  producciones  interactivas  para  la 
distribución de proyectos  tanto  online  como  offline,  así  como para  otros medios  como  la TV 
interactiva  y  los  teleservicios.  Según  el  soporte  empleado,  los  proyectos  multimedia  se 
clasifican en tres tipos fundamentales: 
 




o El  proyecto  online:  necesita  comunicarse  con  recursos  externos  y  usuarios  a 
distancia. A veces, la aplicación se ejecuta en un ordenador remoto, pero a menudo 
la  aplicación  local  obtiene  la  información  y  los  componentes  de  los  recursos  a 
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distancia a  través de  la red. El ejemplo más relevante de este tipo son  las páginas 
web. 
 





 El  cd‐rom:  versión  portátil  e  independiente  del  programa,  destinada  a  su  uso 
particular. 









• Aplicaciones  formativas:  son  aquéllas  que  pretenden  enseñar  alguna  materia  al 
usuario y pueden ser cursos, atlas, enciclopedias, etc. 
 
• Aplicaciones  informativas  y  promocionales:  son  aquéllas  que  informan  al  usuario 
sobre distintos  temas,  como  la publicidad  acerca de un producto o  los  servicios que 
ofrece un organismo oficial o una empresa. 
 





Las disciplinas multimedia son  tan diversas como  los  tipos de medios que existen. La 
producción multimedia  requiere un  aprendizaje  y  un dominio de  tareas  como  la  gestión de 
proyectos,  la  arquitectura  y  la  lógica  de  los  sistemas  informáticos,  la  edición  de  imagen  y 
sonido, la manipulación de texto e imagen y, sobre todo, la información de todos los elementos 
de  una  forma  adecuada.  Un  proyecto  multimedia  comprende  una  serie  de  tareas  que  se 









- Proyectos  multimedia  de  desarrollo  de  software:  combinan  componentes 







en  la  segunda mitad  de  la  década  de  los  noventa,  época  en  que  se  escribieron  unas  obras 




metodología.  En  esos  años,  surgieron  unos  investigadores  sobre  la multimedia,  tales  como 
Murphy,  Siegel, Ribas, Matas,  Fernández‐Coca  o Caminos,  que  se  dedicaron  a  descubrir  las 
reglas  comunes  de  lo  que  era  un  principio  de  aplicación,  en  lugar  de  limitarse  a  describir 
ejemplos y centrarse únicamente en el campo visual. 
 
  Actualmente,  el  Diseño  Interactivo  se  ha  convertido  en  una  disciplina  bastante 
estudiada  y  accesible  al  público,  pero  sólo  parcialmente  difundida,  debido  a  que  el  usuario 
ignora en muchas ocasiones el grado de “mecanización” al que se ha  llegado en  los entornos 
profesionales. En  la mayoría de  los  casos,  se  imparten  cursos y másters de aceptable  calidad 
sobre  el Diseño  para  Internet,  la Creación  de  páginas web  o  la  Producción Multimedia.  Sin 
embargo,  la mayoría de  ellos  se  limitan  a  transmitir un  conocimiento práctico, generalmente 
basado  en  ejemplos,  pero  rara  vez  se  explica  la  filosofía  de  la multimedia  y  las  reglas  de 




  Contrariamente  a  este  auge  de  la  producción multimedia,  no  existen muchas  obras 
bibliográficas al respecto en las que basarse como referencia. Las publicaciones se han orientado 
más a los artículos, de los que sí existe un volumen mayor. Las causas de esta descompensación 
de  material  son  varias,  pero  se  pueden  destacar  fundamentalmente  cuatro:  la  gran 
disponibilidad de documentos publicados en  Internet, el consiguiente silencio editorial de  los 
autores  (que  responde  al  principio  de  no  publicar  lo  que  ya  está más  que  publicado),  las 
pérdidas económicas de los editores y autores por motivos tales como los plagios o  las ventas 
insuficientes y, por último,  la  rápida evolución de  las herramientas  informáticas, que quedan 
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rápidamente desfasadas y son sustituidas en pocos meses por otras más potentes, por lo que a 









Figura 2. Esquema de la Narración Audiovisual Interactiva 
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  A  continuación,  vamos  a  explicar  el  esquema  anterior.  Según  Bou  Bauzá  (2003),  la 













o el  Storyboarding  interactivo:  nuevas  reglas  de  sucesión  de  imágenes  para  construir 
esquemas visuales de circulación libre. 





Por  último,  existe  un  último  elemento  que  es  común  a  las  dos  disciplinas,  denominado 
















lo  tanto,  la  segmentación del  trabajo  suele  ser menor, de  forma que una persona 







de  una metodología  que  les  permite  enlazar  casi  directamente  el  guión  con  la 




de  la  creación  de  un  buen  guión  multimedia.  Para  ello,  existe  una  serie  de  contenidos 
fundamentales que debe conocer: 
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 Diseño  Interactivo:  participación  en  equipos  de  producción  multimedia  de 
cierto nivel, realizando las labores de guión y producción. 
 Narración  Audiovisual  y  Dramatización:  construcción  de  storyboards  y 
dramatización. 
 Comunicación: conocimientos generales en comunicación. 
 Comunicación  Interactiva y Comprensión:  conocimientos  sobre  la  formación 
de conceptos a los usuarios. 
 Composición Visual: capacidad de realizar lectura de imágenes. 





  Existen numerosas obras publicadas sobre  la comunicación entre personas,  la retórica, 
la narración, la argumentación y la persuasión. Sin embargo, en este caso nos vamos a centrar 
en  unas  técnicas  en  la  línea  “comunicación  y  conflicto”,  que  pueden  ser  una  aportación 
interesante al  campo de  la multimedia y que  se  centran  en  la  reacción que  experimentan  los 
seres humanos ante  las  informaciones que se  les suministran, sobre todo si son  informaciones 
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científico,  no  se  desarrolla  una  exposición  argumentada  con  rigor,  sino  que  se  juega 
constantemente con los sentimientos del espectador y, a través de este mecanismo, se insertan 
las  “verdades”  que  el  comunicador  desea  imponer.  A  continuación  vamos  a  citar  algunas 
técnicas  de manipulación  de  la  información  que  resalta  Bou  Bauzá  (2003),  centradas  en  el 
proceso emisor‐mensaje‐receptor: 
 
El  Síndrome Celebración:  la  opción  del  comunicador  es  el mensaje  directo,  que  es  la menos 
efectiva comunicativamente hablando. Ante un mensaje  tenso el  receptor generalmente, en  la 
situación de elegir entre aceptar la verdad o evitar el sufrimiento, reacciona eligiendo no sufrir. 
Esta evasión de  la  realidad se antepone  incluso a  los sentimientos de  justicia o de curiosidad 




Figura 3. La comunidad y el esquema verdad-sufrimiento 
 
 
El  Síndrome  de  la  rape  crisis  en  Sudáfrica  o  del  agresor  ofendido:  ante  un  mensaje  de 
denuncia  de  un  acto  o  actitud  de  un  colectivo  social,  la  reacción  de  éste  es  ofenderse 








la  presencia  de  las  primeras.  La  argumentación  se  basa  en  que  una  virtud,  si  se  da  en  un 





crimen.  Ej.:  programas  de  testimonios  en  los  que  los  invitados  cuentan  sus  experiencias  al 
público o intentan redimirse y pedir perdón a los familiares por los delitos cometidos. 
 
El Síndrome del patito  feo:  la sustitución de un estigma por  la admiración. El sujeto  intenta 
suplir  una  carencia  de  su  vida  por  otra  faceta  que  le  aporte  satisfacción.  Ej.:  Personas  que 
sustituyen la necesidad de calor humano por el éxito profesional. 
 
Estos  casos  sirven  de  ejemplo  para  explicar  que  los  mensajes  publicitarios  y, 
actualmente,  la multimedia,  tienen  el  poder  de  transmitir  y manipular  al  público  receptor 
mediante los mensajes que emiten. Para ello, los diseñadores se centran en numerosos estudios 
y técnicas de persuasión para conseguir en el espectador el efecto deseado, como puede ser la 
compra de un producto,  la elección de un banco, o  incluso  la adhesión a un partido o grupo 
radical. Existen numerosos estudios sobre las reacciones del sujeto ante los estímulos externos, 
tanto visuales como  textuales, y en ellos se basan  los creadores de  los productos multimedia. 











información  que  se  envía  al usuario  como  las  técnicas para  transmitirla. En primer  lugar,  el 
usuario está “sobreinformado” y saturado por la cantidad de información que recibe, ya que en 
un mes puede  recopilar más datos de  lo que antes una persona  recibía a  la  largo de  toda  su 






Los principios narrativos  actuales  se  basan  en un  tipo de  comunicación  en  la  que  el 
destinatario  no  está  interesado  en  escuchar,  como  es  el  caso de  alumnos  sobreinformados  y 
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Teoría de  la Comunicación y Teoría de  la  Información:  es necesario diferenciar  claramente 
estas dos teorías, que en muchas ocasiones tienden a confundirse. La Teoría de la Información 




con disciplinas  como  la Retórica  y  la Psicología de  la Comunicación. En  resumidas  cuentas, 
mientras que  la primera analiza  la “información pura”  (señales  físicas) y obtiene aplicaciones 






el  fondo  o mensaje  en  sí,  y  la  forma  o manera  de  adornar  el mensaje  para  transmitirlo.  En 
producción  multimedia,  estos  conceptos  se  denominan  contenidos  (documentación  y 
producción de textos,  imágenes o vídeos) y diseño (apariencia de  las páginas o pantallas). Sin 
embargo, en el campo de  la multimedia,  la  interactividad hace que estos dos conceptos estén 
íntimamente relacionados. La rápida evolución que está experimentando este campo, implica la 




  El desarrollo  narrativo de  las  aplicaciones multimedia  interactivas debe  centrarse  en 
dos conceptos básicos: el principio de sorpresa o expectación del usuario ante la nueva pantalla 
que va  a  aparecer y  el principio de  coherencia  argumental o  conexión  lógica  con  la pantalla 
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precedente.  Las  escenas  deben mantener  un  punto  de  equilibrio  entre  estos  dos  principios 
porque el usuario  se aburre  rápidamente  tanto  si presiente  claramente  lo que va a  suceder a 
continuación como si lo que ocurre no tiene una relación lógica con lo anterior. Por lo tanto, en 
términos de la multimedia, si el discurso carece de sorpresa significa que el guión es demasiado 










Ej.:  Una  escena  que  muestra  a  una  persona  sentada  en  el  banco  de  una  estación  de 
autobuses.  El  usuario  puede  interpretar  que  esta  persona  va  a  viajar  en  autobús  o  que 





creatividad  y  aumentan  la  capacidad  de  generar  alternativas.  Ej.:  Los  ejercicios  de 








“El  objetivo  de  las  aplicaciones  es mantener  la  atención  sostenida,  es  decir,  conseguir  que  el 

















‐ Evitar  aburrir  al  usuario:  es  necesario  aplicar  una  economía  de  espacio,  de  tiempo, 
conceptual y de lenguaje. 
 
‐ Evitar  los  guiones  excesivamente  explícitos  y  poco  creativos,  dirigidos  a  usuarios 
inexpertos. 
 


















Figura 4. Componentes del guión 
 
Actualmente,  la  multimedia  va  más  allá  del  diseño  y  de  la  mera  transmisión  de 
información para potenciar el aspecto narrativo y la conexión emocional con el usuario. 
 












  A  la hora de  realizar el  storyboard de una aplicación es necesario  tener en cuenta  tres 
aspectos fundamentales: 
 
o Aprender a narrar en  imágenes: saber descomponer  los textos en  imágenes estáticas o 
móviles que transmitan un significado. 
 
o Aprender  a  seleccionar  los  planos  adecuados  de  dichas  imágenes:  saber  elegir  el 
encuadre adecuado a la hora de capturar la imagen argumental. 
 
o Aprender  a dramatizar: hacer que  las  imágenes plasmadas  en  la pantalla  transmitan 
sentimientos y emociones a través de gestos o expresiones. 
 
Además  de  esto,  también  es  necesario  tomar  una  serie  de  decisiones  sobre  otras 
características, como por ejemplo: 
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 Acción  contra  descripción:  resaltar  la  expresividad  o  centrarse  en  reproducir  los 
detalles secundarios de la escena. 
 
 Narración  basada  en  el  ritmo:  optar  por  dibujos  simplificados  con movimientos 




en  las  tomas para seleccionar  las secuencias estándar. Lo más común a  la hora de 







  El  guionista  audiovisual  necesita  conocer  unos  elementos mínimos  de  composición 
visual basados en seis reglas básicas: 
 




por  ejemplo,  la  angulación,  la  difuminación  de  los  fondos  y  la  rotura  del  marco 
(redondeo  de  los  vértices  cuadrados  de  los  rectángulos  que  aparecen  en  la  pantalla 
interactiva). 







• El Principio de barrido:  la composición que se distribuye en  la orientación  izquierda‐
derecha favorece la acción, mientras que la orientación derecha‐izquierda la ralentiza. 
 
• El  trabajo  con  las  diagonales:  a  la  hora  de  colocar  los  elementos  en  la  pantalla,  es 
necesario  tener  en  cuenta  que  la  diagonal  ascendente  en  una  imagen  (diagonal  de 
acción)  agiliza  la  composición,  mientras  que  la  diagonal  descendente  (diagonal  de 
reflexión) la ralentiza. 
 
• El  uso  de  los  planos  cinematográficos:  los  encuadres  multimedia  poseen  dos 
características fundamentales: 
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de  desplazamiento,  de  distorsión  o  de  difuminación.  Por  ejemplo,  una 












Figura 5. Componentes de la narración audiovisual 





imágenes de una misma  toma, es decir,  la secuencia en  la que no se produce ningún corte de 
montaje. Sin embargo, en esta discontinuidad radica su fuerza, puesto que el guionista puede 
jugar con el espectador con los efectos de discontinuidad elemental (cambios de encuadre) y la 
discontinuidad  argumental  o  elipsis  (ocultación  de  algunos  elementos  de  la  historia).  Por  su 
parte, el receptor realiza el proceso de reintegración o asignación de significado, añadiendo a la 
historia aquellos elementos que no se le han mostrado explícitamente para que el guión tenga 
sentido. En  los  casos de discontinuidad exagerada por parte del guionista,  se puede usar  los 
mecanismos de redundancia, para que no peligre el hilo conductor de la historia.  
 
El Discurso  cognitivo  no  es  estrictamente  lógico,  sino  que  es  un  proceso  en  el  que 
interfieren  diversos  factores  como  los  sentimientos  del  espectador,  el  contexto  social,  las 
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 Lote de  tareas de entrada: acciones del ordenador que  se producen antes de 















Figura 6. Componentes de una escena interactiva 
 











b) Sobre  la  orientación:  las  zonas  sensibles  se diseñan  generalmente  en  sentido  vertical 



















  El periodismo gráfico ha  legado una serie de principios acerca de cómo una  imagen y 
un  texto  forman  un mensaje.  Las  funciones  básicas  del  texto  respecto  a  la  imagen  son  las 
siguientes: 
 









de  las  revistas  que  constan  de  una  imagen,  que  puede  significar  muchas  cosas,  y 
posteriormente el texto aclara el significado real. 
 
El  denominado  Principio  de  división  de  la  fuerza  establece  las  diferencias  entre  la 





de  recursos  como  el  principio  de  sorpresa‐coherencia,  la  fuerza  del  proceso  global  de 
reintegración o el ritmo, la composición y los recursos narrativos audiovisuales. 






por  un  conjunto  de  escenas  pero,  a  la  vez,  esta  dispersión  de  pantallas  puede  llegar  a  ser 
contraproducente  a  la  hora  de  transmitir  un mensaje  concreto.  Por  lo  tanto,  el  Principio  de 
división de  la  fuerza  se  traduce en una dispersión de  los  recursos narrativos de  la narración 
lineal en trayectorias diferentes, lo que hace que disminuya también la fuerza del guionista para 
enganchar  al  receptor. Para  subsanar  este  efecto,  la  función de  relevo de  los  textos  y de  las 





A  la  hora  de  realizar  el  seguimiento  visual  de  una  aplicación  se  utilizan  dos  grafos 
diferentes: 
 
a) Grafo  general  de  escenas:  es  el  que  describe  el  flujo  entre  grupos  de  escenas  de  la 
aplicación y ofrece una visión global de la historia interactiva. Este grafo se utiliza para 
que  el  equipo  de  trabajo  pueda  imaginar  la  aplicación  como  un  todo  y  hacer  los 
comentarios generales. 
 
b) Grafo  exhaustivo:  es  el  que  describe  detalladamente  una  zona  concreta  del  grafo 
general  de  escenas  y  se  emplea  para  visualizar  el  comportamiento  de  un  grupo  de 
escenas y de las relaciones que establecen entre ellas. Este grafo se utiliza para repasar 
los detalles de montaje y discutir  los  aspectos  concretos  sobre  la  interacción  en  cada 
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escena. Por  lo  tanto, el  storyboarding  interactivo  se  relaciona directamente  con el grafo 
exhaustivo,  es  decir,  con  los  detalles  de  las  pantallas  y  el  flujo  de  las  escenas 
interactivas. 
 
Principio  de  elipsis  interactiva:  consiste  en  la  supresión  de  una  escena  en  un  esquema 
interactivo  para  lograr  un  aumento  del  esfuerzo mental  en  el  usuario  y  ganar  también  en 











Principio  de  interactividad:  la  interactividad  es  el  principal  factor  que  hace  atractiva  la 
aplicación,  por  encima  incluso  de  la  composición  visual.  El  diseñador  debe  planificar  la 
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digitales,  animaciones,  gifs  animados,  etc.  El  guionista  posee  dos  recursos  de  animación 
distintos: 
 
‐ Cíclicos:  elementos  que  puede  diseñar  él  mismo  con  herramientas  como 
Director. 





las  que  determinan  si  las  actividades  que  realizan  son  susceptibles  de  ser  apoyadas  por 
aplicaciones multimedia. 
 
Principio de  libertad: el usuario debe  sentir que  tiene completa  libertad para navegar por  la 
aplicación. El diseñador debe  “camuflar”  las  escenas de visita  obligada  entre  otras pantallas 
para que el usuario no se sienta forzado a ir donde no quiere. 
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La  ambientación  consiste  en  el plan del que  se dota  a  la  aplicación multimedia para 
evitar  que  el  usuario,  debido  al  ambiente  de  sobreinformación  en  el  que  se  sumerge,  la 
abandone en los primeros momentos. La ambientación puede ser de cinco tipos: 
 




• Ambientación  heredada:  se  basa  en  las  características  mediáticas  fuertes  de  los 




por  la  facilidad  de  uso:  puntos  de  información,  guías,  almacenes  de  datos,  etc. 
destinados a usuarios no especialistas en la navegación interactiva. 
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• Ambientación  como  proceso  interactivo:  se  basa  en  la  necesidad  de  control  que  el 















una  experiencia  narrativa.  Para  estos  autores,  la  página  web  es  un  elemento  comunicativo 






es  la  ciencia  que  estudia  cómo  deben  construirse  las máquinas  para  que  se  adapten  a  los 
humanos. Este enfoque se divide en dos líneas o corrientes distintas: 



















Anticipación La web se tiene que anticipar a las necesidades del usuario de 
forma que éste no pierda tiempo en la búsqueda de sus soluciones. 
Autonomía La sensación del usuario delante de la web tiene que ser de control 
sobre ésta, y este control lo obtiene el usuario si conoce en 
cualquier momento su situación en un entorno abarcable y finito. 
Colores distinguibles Se tiene que tener cuidado en el uso de colores debido a los 
problemas de distinción de colores por parte de ciertos usuarios. 
Los últimos estudios marcan una cifra del 20% de la población 
con problemas en la distinción de colores. 
Consistencias Según Tognazzini la mejor consistencia es la consistencia con las 
expectativas de los usuarios y la mejor forma de obtenerla es 
utilizando testeos de usuarios. 
Valores por defecto Los valores por defecto son muy importantes, pero nos 
recomienda no utilizar este nombre para referirnos a ellos. El 
problema está en que el usuario aceptará siempre un valor 
conocido como "Estándar" o "Normal", antes que uno llamado 
"Por defecto". 
Eficiencia del usuario Basada en la productividad del usuario y no de la máquina, de 
forma que hay que mantener al usuario ocupado. No es aceptable 
que se esté esperando respuesta del sistema. 
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Interficies explorables De forma que el usuario tenga muy clara la ruta que tiene que 
seguir para ir adelante o atrás, teniendo la sensación de un control 
total sobre la navegación. 
Ley de Fitts Ésta resumidamente nos dice que el tiempo para obtener un 
objetivo está en función de la distancia y del tamaño del objetivo. 
Entonces se tienen que utilizar grandes botones para grandes 
funciones y además, éstas se tienen que ejecutar de forma más 
rápida. 
Reducción de la latencia Se tiene que minimizar el tiempo de espera de los usuarios, de 
forma que éstos puedan realizar otros trabajos mientras el sistema 
les da respuesta. 
Aprendizaje Se tiene que conseguir que el tiempo de aprendizaje del producto 
sea mínimo, de forma que la utilización de éste sea completa 
desde el primer momento. 
Utilización de metáforas Éstas pueden ayudar al usuario a entender los detalles de la web, 
pero tienen que ser utilizadas adecuadamente ya que un mal uso 
puede confundir más que ayudar. 
Protección del trabajo del 
usuario 
De forma que en caso de error de la web, éste no pierda nunca su 
trabajo. De esta manera una vez restaurada la conexión el usuario 
se encontrará en la misma situación que se encontraba en el 
momento del fallo. 
Legibilidad Se tienen que utilizar colores para el texto de manera que éste 
tenga cierto contraste con el fondo de pantalla. Además es 
necesaria la utilización de un tamaño adecuado de fuente, que 
haga que ésta tenga una visibilidad adecuada en una amplia gama 
de monitores estándar. 
Seguimiento de las 
operaciones del usuario 
De forma que el conocimiento de las principales acciones del 
usuario, nos permita el diseño de caminos cortos. Un ejemplo sería 
la utilización de iconos fijos que nos permitan accesos rápidos a 
diferentes partes de la web. 
NIELSEN 
Visibilidad del estado del 
sistema 
Los usuarios tienen que estar permanentemente informados sobre 
lo que está pasando en cada momento. Esta información se la 
podemos dar mediante la barra de estado del navegador o bien 
mediante un indicador específico. 
Conexión entre el sistema 
y el mundo real 
El sistema tiene que hablar en el lenguaje de los usuarios y no en 
su lenguaje propio. El mundo que envuelve la web y todas las 
tecnologías que están a su alrededor disponen de un vocabulario 
específico. Este vocabulario tiene que ser totalmente transparente 
para el usuario, podríamos decir que habrá un proceso de 
traducción del mensaje, donde cada tipología distinta de usuario 
recibirá una traducción adaptada del mensaje. 
Control y libertad por 
parte del usuario 
Los usuarios a menudo eligen funciones del sistema por error y 
necesitan una salida de emergencia bien marcada para salir de la 
situación a la que han llegado. 
Consistencia y estándares El usuario no se tiene que encontrar ante distintas palabras, 
situaciones o acciones que signifiquen lo mismo. Un ejemplo sería 
el uso de distintos iconos para representar la salida de una página 
en el mismo espacio web, por ejemplo un botón con "Cancelar" 
como texto de fondo y un botón con una flecha "<-" en sentido 
derecha izquierda. 
Prevención de errores Mejor que un buen mensaje de error es un diseño adecuado que 
prevenga que un problema aparezca por primera vez. 
Reconocimiento antes de 
volver a hacer la llamada 
Hacer objetos, acciones y opciones visibles. El usuario no tiene 
que recordar información de una parte del diálogo en otra. 
Flexibilidad y eficiencia 
de uso 
La posibilidad de la introducción de aceleradores en la interacción 
con el usuario, que serán normalmente utilizados por usuarios 
avanzados. 
LA TECNOLOGÍA MULTIMEDIA: ENSEÑANZA DE LENGUAS, TERMINOLOGÍA Y TRADUCCIÓN 
62 
Diseño estético y 
minimalista 
De forma que un diálogo tiene que contener sólo la información 
que es relevante y necesaria. 
Ayuda para reconocer, 
diagnosticar y recuperar 
errores de usuario 
Los mensajes de errores tienen que ser expresados en un lenguaje 
plano, indicando el problema y sugiriendo una solución de forma 
constructiva. Todos conocemos los mensaje de error que nos lanza 
Microsoft cuando Windows efectúa una operación no válida, 
mensajes como éstos se tienen que evitar. En definitiva, tienen que 
ser mensajes que ayuden a entender al usuario qué es lo que está 
pasando. 
Ayuda y documentación Aunque lo mejor es que un sistema pueda ser utilizado sin 
documentación, puede ser necesario proveer al usuario de ayuda y 
de documentación. 
 




La mayoría  de  los  diseñadores  gráficos  pertenecen  al  enfoque  anterior  basado  en  la 
ergonomía.  Sin  embargo,  existe  también  el  enfoque  basado  en  el  diseño  gráfico  al  que 
pertenecen aquellos sitios web llamativos caracterizados por la fuerza expresiva de la imagen y 
demás elementos visuales, las composiciones muy ágiles, los iconos muy pequeños para evitar 




El desarrollo de  las  nuevas plataformas  tecnológicas  que permiten  la  interacción del 
usuario,  como  es  el  caso  de  la  tecnología  de  los móviles  o  la  televisión  interactiva,  está  en 
consonancia  con  el progresivo  avance de  la  red. En  la  actualidad,  la  televisión  ha  adoptado 
diseños, iconos y formatos propios de la multimedia y, por lo tanto, se espera que el efecto sea 
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los  últimos  años,  las  diferencias  de  velocidad  o  de  carga  que  existían  entre  ambos 














web  es mantenida  por  la  empresa  que  la  ofrece  y  el  cliente  no  tiene  recursos  para 
evaluar  el  servicio  contratado  y  la  calidad  del  producto.  Por  lo  tanto,  la  diferencia 













‐ Una  aplicación  de  enfoque  asistido  es  aquélla  que  resuelve  un  problema  al 












aplicaciones  multimedia  tales  como  presentaciones  interactivas,  demostraciones,  cursos 
interactivos,  puntos  de  información,  juegos,  programas  formativos,  etc.  Además  de  esto, 
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Director  también  es una herramienta de gran utilidad para  crear  animaciones  en  formato de 













 La  Interfaz  (Interface):  es  la  pantalla  principal  del  programa  a  través  de  la  cual  el 
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 Los  Archivos  Director  (Files):  cada  archivo  que  se  crea  con  Director  se  denomina 
Película y tiene la extensión dir. Una vez terminada la aplicación, el archivo de trabajo 








‐ las  películas  multimedia  pueden  incorporar  interactividad  y  permitirle  al 
usuario  tomar parte en el desarrollo de  la aplicación con acciones como, por 
ejemplo,  pasar de una  escena  a  otra, detener  la  escena,  visualizar un  vídeo, 
reproducir o detener los sonidos, o cambiar el volumen de los mismos. 
 
‐ la  velocidad  de  una  película  cinematográfica  es  de  25  o  28  fotogramas  por 
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 Los Personajes  (Sprites o Cast Members):  son  todos  aquellos  elementos que  forman 
parte de una película. Los personajes de una película Director se dividen en dos tipos: 
 


































de  los  personajes  en  el  escenario.  La  partitura  está  dividida  en  pequeños  cuadros 
definidos por franjas horizontales, que se denominan Canales (Channels), y verticales, 
que  se  denominan  Fotogramas  o Cuadros  (Frames).  Los  canales  se  dividen  en  dos 
tipos: los canales de Sprite y los canales de efectos. Los canales de Sprite albergan los 
distintos personajes colocados en el escenario e indican el modo en que éstos aparecen 
y  desaparecen  en  el  escenario,  el  tiempo  que  permanecen  en  él  y  su  función  en  el 
mismo.  Una  película  puede  estar  compuesta  por  un  máximo  de  999  personajes 




la película,  como  el  cambio de  velocidad de  ésta  o  la detención durante un 
tiempo determinado. 
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Por  su parte,  los  fotogramas marcan  la  sucesión del  tiempo  en  la película  y 
crean  la animación mediante el efecto de  la visualización  rápida de estos  fotogramas 
estáticos. El  número de  fotogramas de una película  es  ilimitado. El desarrollo de  la 
acción en  la partitura está marcado por  la cabeza  lectora, un rectángulo rojo con dos 
líneas  verticales  también  rojas  que  recorre  la  partitura  e  indica  el  fotograma  que 





botón)  o  al  entrar  en  un  fotograma determinado. Estas  instrucciones  pueden  ser de 
diverso  tipo,  como por  ejemplo, pasar de un  fotograma  a  otro,  repetir una  serie de 
fotogramas,  cambiar  el  cursor,  solicitar una  información al usuario y almacenarla  en 





ese miembro,  el  guión  irá  con  él.  En  este  caso,  el  guión  no  aparece  como 





‐ Guión  de  sprite:  va  asociado  a  un  sprite,  es  decir,  a  un miembro  de  reparto 
situado  en  el  escenario.  El  guión  se  ejecuta  únicamente  al  pasar  la  cabeza 
lectora  sobre un  sprite determinado  y  no  condiciona  al miembro de  reparto, 
que  puede  tener  otros  guiones  asociados  al  situarse  como  otro  sprite  en  la 




cabeza  lectora  entra  o  sale del  fotograma  en  el que  está  el guión durante  la 




recorrido  de  la  cabeza  lectora.  Por  ejemplo,  el  guión  para  que,  al  hacer  clic 
sobre una zona de la pantalla, se pueda salir de la aplicación. 
 
 El Panel de Control (Control Panel): regula  la ejecución de  la película por el usuario 
durante su creación, es decir, permite iniciar, detener y rebobinar la película entre otras 



















‐ Botón  Actual  Tempo mode:  indica  el modo  de  tiempo  real  de  la  película  en 
fotogramas  por  segundo  y  en  segundos  por  fotograma,  la  duración  de  la 
película completa o hasta un fotograma determinado. 
‐ Cuadro  Actual  tempo:  indica  la  velocidad  de  la  película  ejecutándose  en  el 
sistema. 
‐ Botón  Selected  frames  only:  ejecuta  sólo  los  fotogramas  seleccionados  de  la 
película. 
 
 La Paleta de Herramientas  (Tool Palette): permite  crear personajes de  reparto  en  la 
película. La paleta consta de los siguientes botones: 
 
‐ Rotar  e  inclinar  o  Rotate  and  skew:  permite  rotar  libremente  un  sprite  en  el 
escenario o inclinarlo sobre uno de sus lados. 




‐ Formas  o  Shapes:  permite  crear  líneas,  rectángulos  con  o  sin  relleno, 
rectángulos  de  esquinas  redondeadas  con  o  sin  relleno  y  elipses  con  o  sin 
relleno. 












Director permite emplear distintos  tipos de animación, según  la  técnica que se quiera 
aplicar,  en  función  del  nivel  de  dificultad  y  del  resultado  final.  Los  principales  tipos  de 
animación son los siguientes: 
 
o Tweening  automático:  consiste  en  el desplazamiento de un mismo personaje 
por  la  pantalla, desde un punto  inicial  hasta  otro  punto  final,  trazando  una 
trayectoria.  Por  ejemplo,  una  pelota  que  cae  desde  el  techo  hasta  el  suelo, 
rebota y vuelve a subir. 
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o Cast  to  time  o  Space  to  time:  consiste  en  la  incorporación  al  escenario  de 
distintos  personajes  que  simulen,  cada  uno,  varias  fases  de  una  acción.  Por 
ejemplo, las cuatro posiciones de un muñeco caminando. 
 


















 Como  archivo  de  tipo DIR  propio  de Director:  para  visualizar  la  película  se 
necesita únicamente la aplicación Director o su runtime. 
 Como  archivo  de  tipo  EXE  o  proyector:  para  visualizar  la  película  no  se 
necesita  Director  ni  ninguna  otra  aplicación,  puesto  que  el  archivo  se  ha 
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compilado  y  se  ha  convertido  en  un  ejecutable  que  incluye  ya  las  partes 
necesarias de Director para que pueda ejecutarse por sí mismo. 
 Como  archivo  de  tipo  DCR  de  Shockwave:  la  película  se  ha  ordenado  y 
compactado para su ejecución vía Internet. 













Flash  es  un  programa  de  autor,  de  la  compañía  Macromedia,  que  sirve  para  crear 
aplicaciones  multimedia  tales  como  imágenes,  ilustraciones,  animaciones  y  películas 
interactivas para  los  sitios web. Las películas Flash, aunque están compuestas principalmente 
por  imágenes vectoriales, pueden  incluir  imágenes de mapa de bits y  sonidos  importados, e 
incorporar interacción para permitir la introducción de datos de los usuarios, para la creación 
de películas no  lineales  que pueden  interactuar  con  otras  aplicaciones. Los diseñadores web 
utilizan  Flash  para  crear  controles de  navegación,  logotipos  animados,  animaciones de  gran 
formato  con  sonido  sincronizado  e  incluso  sitios web  con  capacidad  sensorial.  Las  películas 
Flash son gráficos vectoriales compactos que se descargan y se adaptan de inmediato al tamaño 
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de  la pantalla del usuario.   A partir de  la versión 5.0, se ha potenciado  la utilización de Flash 







 La  Interfaz  (Interface):  es  la  pantalla  principal  del  programa  a  través  de  la  cual  el 















para  crear  un  archivo  independiente  de  extensión  swf  que  incorpora  todos  los 
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elementos  necesarios  para  ejecutar  la  aplicación  sin  necesidad  de  contar  con  Flash, 
únicamente con la herramienta de visualización de Flash o el navegador de Internet. 
 





‐ las  películas  multimedia  pueden  incorporar  interactividad  y  permitirle  al 
usuario  tomar parte en el desarrollo de  la aplicación con acciones como, por 
ejemplo,  pasar de una  escena  a  otra, detener  la  escena,  visualizar un  vídeo, 
reproducir o detener los sonidos, o cambiar el volumen de los mismos. 
 
‐ la  velocidad  de  una  película  cinematográfica  es  de  25  o  28  fotogramas  por 









 Los Símbolos  (Symbols) y  las  Instancias:  son  todos  aquellos  elementos que  forman 
parte de una película. Cuando un elemento se almacena en la Biblioteca para poder ser 
usado en múltiples ocasiones sin necesidad de volverlo a crear, se denomina símbolo.  














se  denominan  Fotogramas  (Frames).  Las  capas  se  dividen  en  dos  tipos:  las  capas 
normales y las capas especializadas, formadas por las capas máscara y las capas guía: 
 
o Las  capas máscara:  se  usan  para  crear  el  efecto  de  luminosidad  en  algunas 
zonas seleccionadas de la pantalla. Para ello, la capa máscara cubre la capa que 




o Las  capas guía:  sirven para  crear una  ruta específica e  invisible para que un 
objeto animado la siga por la pantalla. 
 
Por  su parte,  los  fotogramas marcan  la  sucesión del  tiempo  en  la película, y 
crean  la animación mediante el efecto de  la visualización  rápida de estos  fotogramas 
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estáticos.  El  número  de  fotogramas  de  una  película  es  ilimitado.  Los  fotogramas  se 
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 El Panel de Herramientas  (Tool Palette): permite  crear  instancias  en  la película. El 
panel consta de los siguientes botones: 
 
o Flecha: sirve para seleccionar objetos en  la zona de  trabajo y para  retocar  las 
figuras trazadas con las herramientas Óvalo, Rectángulo, Lápiz, Línea y Pincel. 
o Subselección: sirve para que aparezcan puntos de anclaje al seleccionar formas 








 Dinámico:  es  el  texto  que  se  almacena  en  variables  y  se  modifica 
internamente al realizar acciones. 




o Lápiz:  sirve  para  crear  dibujos  con  formas  libres  y  para  crear  rutas  de 
movimiento para que las sigan los objetos animados. 
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• Panel Info: muestra  la  información sobre  la posición de un objeto en el escenario, su 
altura, anchura, color y posición del cursor. 




• Panel  Transformar:  sirve  para  cambiar  el  tamaño  de  los  objetos  y  darles  distintas 
formas como la rotación, el ángulo y el sesgado horizontal y vertical. 
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• Panel Alinear:  integra  todas  las opciones de  alineado y distribución de objetos,  con 
respecto a otro objeto o con respecto al escenario. 
• Panel Mezclador:  ofrece  diferentes  opciones  de  mezclado  de  colores  de  trazo,  de 
relleno y de niveles alfa (transparencia). 
• Panel Muestras: contiene  las muestras de color utilizadas para seleccionar  los colores 




• Panel  Párrafo:  permite  formatear  un  texto mediante  la  alineación,  los márgenes,  la 
sangría y el interlineado. 
• Panel Opciones de  texto: contiene  las opciones de modificación de campos de  texto, 
opciones  para  texto  estático,  dinámico  o  de  entrada.  Permite  también  incluir  un 
nombre de variable asociado con el campo de texto. 
• Panel  Instancia:  sirve  para  nombrar  un  clip  de  película  y  para  seleccionar  el 
comportamiento de un símbolo. 
• Panel Efecto: permite cambiar el brillo, la transparencia, el tinte y las mezclas de color. 
• Panel  de  Parámetros  de  Clip:  incluye  opciones  avanzadas  utilizadas  con  clips 
inteligentes. 
• Panel Fotograma:  sirve para añadir  comentarios y  etiquetas a  los  fotogramas y para 
establecer interpolaciones. 
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• Panel del Explorador de Películas: muestra todos los objetos que componen la película 
en  orden  jerárquico,  así  como  todos  los  scripts  asociados  con  botones,  clips  y 
fotogramas,  campos de  texto y variables  relacionadas, y  cualquier  texto  estático que 
aparezca en pantalla. 
• Panel de Salida: muestra los errores de las películas y se puede combinar con la acción 





• Bibliotecas  comunes:  incluyen  objetos  prefabricados  que  se  pueden  utilizar  en  las 
películas,  como  botones,  gráficos,  objetos  de  aprendizaje,  clips  de  película,  clips 
inteligentes y sonidos. 









Flash  posee  cuatro  técnicas  de  animación  fundamentales:  la  animación  fotograma  a 
fotograma,  la  interpolación de  forma,  la  interpolación de movimiento y  la programación con 
ActionScript. 
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 Animación Fotograma a Fotograma: el cambio en el objeto se realiza de forma manual 




 Interpolación  de  Forma  o  Morphing:  el  cambio  en  el  objeto  se  realiza  de  forma 
automática,  seleccionado  un  fotograma  inicial  y  otro  final,  en  los  que  empieza  y 
termina, respectivamente, el efecto. Esta interpolación se utiliza únicamente con formas 
o  dibujos  que  no  estén  agrupados  o  que  no  sean  instancias  de  símbolo.  Esta 
interpolación  permite  modificar  las  siguientes  propiedades:  color,  forma,  posición, 




seleccionado  un  fotograma  inicial  y  otro  final,  en  los  que  empieza  y  termina, 
respectivamente,  el  efecto.  Esta  interpolación  se  utiliza  con  instancias  de  símbolo, 
grupos y bloques de  texto. Las opciones de esta  interpolación son: Escala  (cambio de 













Una vez  terminada  la película, se debe publicar o exportar el archivo Flash  fla a otro 












































de  la  gama Microsoft Office,  son  editores de HTML que  sirven para  la  creación,  el diseño,  la 
programación, la gestión y la publicación de sitios web. Ambas aplicaciones permiten visualizar 
las páginas web de tres formas distintas: 
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‐ Vista  normal:  visualiza  el  entorno  de  edición  de  la  página  web,  que  simula  la 
pantalla de un procesador de texto. 






y  JavaScript,  así  como  editores  de  código  que  permiten  editar  JavaScript,  XML  y  otros 












• Enlaces:  son  los  hipervínculos  con  otras  páginas  web  o  con  archivos  descargables 
(enlaces), o con otras secciones dentro de la misma página web (anclas). 
• Tablas:  son estructuras que permiten una distribución más  flexible de  los contenidos 
dentro de una página web y un diseño más creativo. 

















• Sonido: permite  la  inserción de sonido en  la página web. Los formatos permitidos son 
wav, mid y mp3. 
• Lenguajes  de  script:  son  lenguajes  de  programación  cuyo  código  se  inserta  en  el 
documento  HTML  y  que  ejecuta  el  navegador,  que  sirven  para  lograr  efectos más 
complejos y dinámicos. Los lenguajes de script son JavaScript y VbScript. 
• Elementos Flash: permiten la inserción de texto, botones y películas Flash. 
• Efectos  dinámicos:  permiten  la  inserción  de  marquesinas,  botones  activables, 
administrador de titulares, etc. 
• Contadores de visitas:  son  los  elementos que muestran  el número de visitas que ha 
recibido un sitio web. 
• Líneas horizontales: son separadores del contenido de una página. 





Los principales  lenguajes que están  relacionados con  Internet y que permiten diseñar 




HTML  (HyperText Markup  Language)  o  “Lenguaje  de Marcas  para Hipertexto”  es  un 
metalenguaje o lenguaje de marcas que está basado en el estándar SGML (Standard Generalized 
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‐ Los nombres de los elementos no pueden contener espacios. 
‐ Los  valores  de  los  atributos  pueden  contener  espacios  si  el  valor  está  encerrado 
entre comillas. 
‐ Los  exploradores  ignoran  los  caracteres  de  espacio  en  HTML  (excepto  con  la 
etiqueta <PRE>). 
‐ Los documentos HTML pueden contener comentarios. 














deben  cumplir  los  lenguajes  de  marcado  que  especifica,  es  decir,  está  orientado  a  la 
organización  y  la  inclusión  de  información  extra  en  los  textos  a  través  de  marcas.  Esta 
información  adicional  permite  realizar  sobre  estos  textos  enriquecidos  un  gran  número  de 
tareas  informáticas  como  búsquedas  más  precisas,  personalización  de  la  información, 









‐ Las  marcas  de  XML  aportan  una  información  extra  sobre  la  información  que 
incluye  el  documento,  puesto  que  las  marcas  en  sí  definen  la  estructura  del 
documento. 






XML  dispone  de  algunos  estándares  asociados  que  complementan  y  enriquecen  su 




formato  y  transformación  sobre  los  documentos  XML,  es  decir,  transforma  los 
documentos XML en HTML para su visualización en los navegadores. 
 
 XML  Linking  Language  (incluye  Xpath,  Xlink  y  Xpointer):  son  estándares  que 
recogen aspectos sobre los enlaces entre documentos XML. 









Al  igual  que  HTML,  XML  debe  seguir  también  unas  normas  de  definición  y 
estructuración del documento a  la hora de definir  los elementos,  los atributos y  las entidades, 






portable  y  para  poder  ser  visualizado  en distintos  tipos de  hardware. XHTML  es un  tipo de 
HTML  escrito  que  debe  cumplir  las  normas  sintácticas  de  XML.  Por  lo  tanto,  posee  unas 
diferencias notables con el HTML tradicional: 
 
















  JavaScript  es un  lenguaje  sensible  al  contexto,  orientado  al documento  y  a  eventos  y 
basado en objetos, que ha surgido para extender las capacidades del lenguaje HTML. Es difícil 
resumir  en  unas  líneas  el  potencial  de  JavaScript  ya  que  existen  numerosas  obras  completas 
dedicadas  a  definir  cada  una  de  sus  funciones.  Por  lo  tanto,  esta  sección  se  va  a  limitar  a 
mostrar de  forma  escueta  los  elementos básicos de  los que  consta  este  lenguaje, que  son  los 
siguientes: 
 








 Estructuras  de  control:  bifurcaciones  condicionales,  bucles  y  estructuras  de 
manejo de objetos. 
 Funciones: funciones predefinidas. 
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 Objetos: propiedades y métodos, creación mediante constructores y herencia. 






















en  el  que  se  va  a  alojar  el  sitio web:  tipo de  acceso  (ftp,  local/network,  etc.), 
nombre del servidor, directorio del servidor, usuario y contraseña. 
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en  distintas  disciplinas  que  a  su  vez  tienen  sus  roles,  fases  de  producción,  métodos  de 





• Fase de  Iniciación y Definición del proyecto:  en  esta  fase  se  intentan  establecer  los 
objetivos del proyecto, principalmente las expectativas del cliente, el perfil del usuario y 
el  presupuesto,  para  poder  aportar  una  solución  multimedia  que  se  adapte  a  las 
necesidades.  Para  ello,  es  necesario  establecer  los  siguientes  puntos  respecto  al 
proyecto: 
 
o Tipo  de  acceso:  Internet  (acceso  público  general  a  la  información 
electrónica), Intranet (acceso cerrado a la información electrónica, limitado 
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o Sector  del mercado: Comercial, Corporativo, Gubernamental,  Educativo, 
etc. 
 
o Tendencias  del  proyecto:  determinan  el  tipo  de  interactividad  que  se 
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 Educación 





En  esta  fase,  el  director  del  proyecto  debe  redactar  una  proposición  que  incluya  la 














• Trabajar  con  el  cliente  para  producir  una  propuesta 
aceptable  para  ambos,  que  establezca  el  contenido  del 
proyecto, el tiempo y el presupuesto. 
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• Producir un calendario de trabajo detallado consistente con 








o El  retraso  que  se  produzca  y  las  acciones  que  se 
lleven a cabo para solucionarlo. 
o Los  cambios  que  se  produzcan  en  las 






































• Designar  a  una  persona  en  la  organización  para  concluir 
los trámites, que pueda dedicar tiempo al proyecto y con la 
que haya un acuerdo. 




surja,  implicarse y asegurarse de que  se ofrece un  tiempo 
de calendario adecuado. 
 













 Nivel  2:  Especificación  detallada  de  la  producción  del  proyecto,  como  por 
ejemplo,  del  contenido,  la  plataforma,  los medios,  las  técnicas  y  la  interfaz 
interactiva que se va a utilizar. 
 
























o El  tamaño  de  visualización  de  cualquier  vídeo  necesita  ser 
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o Se  usa  extensamente  en  los  proyectos  online,  pero menos  en  los 
offline. 
 






































































Para  ello,  se ha  comenzado por definir  el  concepto multimedia y mostrar  sus  clasificaciones 
fundamentales. Posteriormente,  se ha pasado  al  campo del  guión multimedia para hacer un 
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resumen  de  las  principales  técnicas  audiovisuales  y  narrativas  en  la  creación  de  productos 
interactivos. A continuación, se han descrito  los principales componentes multimedia a través 
de  las  aplicaciones más  representativas  en  la  actualidad: Director,  para  ilustrar  las  películas 
interactivas, Flash para explicar el mundo de las animaciones y los efectos dinámicos orientados 
a  Internet, y Dreamweaver y FrontPage para repasar el diseño y  la programación de sitios web. 












La  Tecnología  Multimedia  y  la 
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La  sociedad  actual,  denominada  “Sociedad  de  la  Información”,  se  caracteriza  por  la 
creciente  importancia  del  papel  de  la  información  en  el mundo,  que  se  ha  convertido  en  el 
recurso más relevante de esta “Aldea Global” en la que se ha transformado el planeta gracias a 
la  informática  y  a  las  comunicaciones,  que  permiten  el  acceso  de  forma  inmediata  a  esta 
información.  Actualmente, el concepto de “Sociedad de la Información” va unido directamente 







alumnos posean unos  conocimientos mínimos de  informática para  entender  cómo  se 
genera, cómo se almacena, cómo se transforma, cómo se transmite y cómo se accede a la 
información en todos sus formatos (textos, imágenes, sonidos) para poder acceder a las 
nuevas  corrientes  culturales.  Para  ello,  es  necesario  integrar  este  nuevo  enfoque  en 
todos los niveles de la enseñanza y lograr un uso generalizado de las TIC en el aula. 
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 El  uso  de  las  TIC:  aspecto  más  técnico  que  va  unido  al  concepto  de  Informática 
Educativa y que  consiste en  la aplicación de  las TIC e  Internet para aprender y para 
enseñar cualquier materia en el entorno educativo.  
 
En  1968,  Patrik  Suppes  aseguró  que  la  introducción  del  ordenador  en  la  enseñanza 
desencadenaría una  revolución  en  la  educación  semejante  a  la  que  supuso  la  llegada de  los 
libros a  las  escuelas  en  el  siglo XVIII. En  la actualidad, podemos decir que  la  Informática  es 






Actualmente,  la  enseñanza  está  experimentando  cambios  decisivos  que  se  deben 
fundamentalmente a la postura creciente de la introducción de las nuevas tecnologías en todos 
los niveles educativos para conseguir que los alumnos se familiaricen desde el principio con los 
ordenadores,  los usen de forma adecuada y  logren comprender  los conceptos  teóricos básicos 
de  la  Informática y de  las Comunicaciones. Para ello,  la motivación de  los alumnos  juega un 
papel  fundamental,  así  como  la aclaración de que  la  Informática no  es un mero  instrumento 
técnico para resolver problemas, sino que también es un modelo de razonamiento, tanto por los 
temas  a  los  que  trata  de  dar  respuesta  como  por  los métodos  que  aplica  para  resolver  los 
problemas. La labor individual de cada profesor es planificar y coordinar al resto del equipo y 
preparar  los  materiales  para  los  alumnos,  ya  que  no  suelen  existir  textos  ni  productos 
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educativos adaptados a este tipo de enseñanzas. Por lo tanto, el modelo de esta nueva forma de 
enseñanza  debe  integrar  la  teoría,  el  diseño  y  la  experimentación  en  el  aula. A  la  hora  de 
planificar  la enseñanza de cualquier materia de estudio,  independientemente de  los medios y 
del entorno educativo, es necesario tener en cuenta tres consideraciones fundamentales, que son 
la actividad (el alumno no debe ser pasivo, se debe promover su actividad y su motivación), los 
objetivos y  la  evaluación. En  esta última,  además de  evaluar  al  alumno,  es necesario  evaluar 




a  la hora de  facilitar  el  aprendizaje de  conceptos y materias,  ayudar  a  resolver problemas  y 
contribuir a desarrollar las habilidades cognitivas. Por ello, las TIC pueden aplicarse de forma 
útil  tanto  en  la  Enseñanza  reglada,  denominada  también  Enseñanza  curricular,  como  en  los 
restantes tipos de formación, como por ejemplo, la formación en la empresa.  
  
Según  Vaquero  Sánchez  (1996),  la  Informática  Educativa  está  unida  a  dos  conceptos 
fundamentales: la multimedia y las autopistas de la información. La multimedia que conocemos 
en  la actualidad surgió en  los 90 y se caracteriza por  la  integración de distintos medios,  tales 
como el sonido, las imágenes y las animaciones, en una plataforma única. Las autopistas de la 
información  son  más  recientes  y  consisten  en  la  unión  de  dos  tecnologías,  las 
Telecomunicaciones y la Informática, y su auge se debe principalmente a Internet. Los “media” 
o medios de comunicación de masas como  la prensa,  la radio,  la televisión, y  las empresas de 
ocio  (entertainment)  han  incorporado  también  las  nuevas  tecnologías  (transmisión  por  cable, 






enseñanza  cooperativa  a distancia y un  aprendizaje  cooperativo  a distancia. En  el  caso de  la 
enseñanza,  los  profesores  pueden  asesorar  a  los  alumnos  desde  cualquier  parte  del mundo 
mediante el envío de software para la enseñanza y las tutorías a distancia en tiempo diferido. En 
la mayoría de  los casos  la enseñanza se realiza sin  la presencia del profesor, que mantiene un 
contacto  con  el  alumno  a  través  del  envío  de  correcciones  e  informes  sobre  las  sesiones  de 
enseñanza. Sin embargo, también puede existir una ayuda a distancia en tiempo real mediante 
tutores que vigilan  lo que ocurre  en diversas  sesiones de  enseñanza  al mismo  tiempo y que 
responden  en  tiempo  real  a  las  preguntas  que  puedan  plantear  los  alumnos. En  el  caso  del 
aprendizaje cooperativo, los alumnos que siguen el mismo curso pueden ayudarse mutuamente 
a  resolver  sus dudas y problemas  a  través de  los medios  informáticos y de  comunicaciones, 
para lo cual se precisa también el hardware y software adecuados. 
 
La  unión  de  la  Informática  y  las  Comunicaciones  proporciona  entornos  de  trabajo 
cooperativos y  colaborativos  caracterizados por una nueva  forma de  trabajo, que deja de  ser 
exclusivamente  individual  y  engloba  a  multitud  de  profesionales.  Las  interfaces  hombre‐
máquina son cada vez más fáciles de manejar por el usuario, con diálogos que se asemejan al 
“lenguaje natural”,  lo que permite que  la comunicación con  la máquina cada vez resulte más 
natural y  fluida. En Comunicaciones, deben  aprovecharse para  fines  educativos  las  redes de 
datos,  y  en  Informática,  los  avances  en  hardware  y  en  software  que  permiten  incluir  texto, 
imágenes y sonido de forma animada.  




Según Quintana  (1997),  en  el  entorno  de  la  Enseñanza  y Aprendizaje Asistidos  por 
Ordenador  (EAAO)  el  ordenador  es  el  instrumento  que  facilita  la  trinomía de  la  interacción 
educativa:  Alumnado,  Profesorado  y Materia.  Al  principio,  los  programas  informáticos  de 
Enseñanza  Asistida  por  Ordenador  (EAO)  eran  el  paradigma  del  instruccionismo  y  de  la 
enseñanza  programada  por  sus  características  de  contenidos  cerrados  y  no modificables,  de 




o El  enfoque  instruccionista‐transmisor:  que  se  ha  revalorizado  gracias  al 
maquillaje de  los colores, de  las  imágenes en movimiento y de  los sonidos de 
los programas informáticos que han permitido los entornos multimedia. 
 




Según Quintana  (1997),  en  los  centros  educativos  (en  Educación  Infantil,  Primaria  y 
Secundaria Obligatoria, y Postobligatoria),  los programas y aplicaciones  informáticas se están 
consolidando en tres ámbitos: 
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a) Aplicaciones  generales:  representadas  por  los  procesadores  de  texto,  las  bases  de 




o De contenido cerrado e  interacción  lineal:  representadas por  los EAO clásicos 
destinados a la ejercitación, la memorización, etc. 
o De  contenido  cerrado  e  interacción  ramificada:  representadas  por  los  cd‐rom 
informativos, los hipertextos, etc. 






Según  Vaquero  Sánchez  (1996),  en  la  actualidad  existen  diversas  clases  de  software 
educativo  de  EAO  relacionadas  con  las  diferentes  formas  de  adquirir  el  aprendizaje.  A 
continuación nos vamos a centrar en los tipos más relevantes, dejando de lado el software para la 
enseñanza  de  materias  específicas  (Matemáticas,  Lenguas,  Música,  etc.),  los  juegos  como 
software  educativo,  el  software profesional no  específicamente  educativo que  se usa  con  estos 
fines,  el  software  para  la  educación  de  personas  disminuidas,    los  laboratorios  con  prácticas 
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basadas en ordenadores y la Ingeniería del Software aplicada a los productos de EAO, como las 











los  conceptos  objeto  de  estudio.  La  actividad  del  alumno  está  controlada  por  el 
ordenador  y  la  estrategia  pedagógica  utilizada  es del  tipo  ʺejerciciosʺ  o  tutorial. Las 
bases de un buen programa tutorial son el diagnóstico y la corrección de errores en las 





tiempo  al  alumno  individual. Los  inconvenientes más  señalados de  estos programas 
son la trivialidad y excesiva simplificación y la privación de estímulo. 
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 Simulaciones  y Micromundos:  están  basados  en  el  aprendizaje  por  descubrimiento. 
Estos programas  responden  al  concepto de  entornos  libres,  en  los  que  el  control del 
proceso lo lleva el alumno y no la máquina, al contrario de los tutoriales. El ordenador 
es  una  herramienta  que  se  utiliza  para  potenciar  el  desarrollo  de  las  habilidades 
cognitivas mediante  la  creación  de  un  entorno  simulado,  un micromundo  que  está 
sometido  a  sus  propias  leyes  y  que  el  alumno  debe  aprender  a  utilizar mediante  la 
exploración y la experimentación dentro de ese entorno.  
  
 Tutores  Inteligentes:  están  basados  en  el  paradigma  cognitivo.  Estos  programas 
simulan  aspectos  de  la  conducta  del  sujeto  y  se  especifican  tanto  las  estructuras  de 
datos como los algoritmos con los que se quieren reproducir los procesos cognitivos del 
ser  humano  [Newell  60].  Jaime  Carbonell,  basándose  en  los  trabajos  sobre  redes 
semánticas  de  Quillian,  desarrolla  el  primer  programa  de  enseñanza  asistida  por 
ordenador  denominado  SCHOLAR,  que  utiliza  técnicas  de  Inteligencia Artificial.  La 
diferencia principal entre los tutoriales tradicionales y los tutoriales inteligentes radica 
en el control de la iniciativa, que en un tutorial convencional corresponde totalmente al 
ordenador,  mientras  que  en  el  inteligente  hay  situaciones  en  las  que  puede 
corresponder al alumno. Por  lo  tanto,  los primeros  tratan de  inducir en el alumno  la 
respuesta  correcta  mediante  una  serie  de  estímulos  que  han  sido  cuidadosamente 
planificados y  los segundos  intentan simular alguna de  las capacidades cognitivas del 
alumno  y  utilizar  los  resultados  de  esta  simulación  como  base  de  las  decisiones 
pedagógicas  que  se  deben  tomar.  Tanto  en  IA  como  en  la  construcción  de  tutores 
inteligentes, se utilizan  fundamentalmente dos modelos básicos: el modelo basado en 
reglas  o  producciones  (Newell)  y  el modelo  de  arquitecturas  basadas  en  esquemas 
(Anderson). Ambos sistemas consisten en marcos generales en  los que se aplican una 
LA TECNOLOGÍA MULTIMEDIA: ENSEÑANZA DE LENGUAS, TERMINOLOGÍA Y TRADUCCIÓN 
116 
variedad  de  teorías  específicas  como  pueden  ser  la  “ACT”  de  Anderson  y  la 
ʺDependencia Conceptualʺ de Schank. 
  
 Hipertexto  e  Hipermedia:  están  basados  en  el  aprendizaje  constructivista.  Estas 
técnicas  de  creación  de  programas  educativos  se  basan  en  la  necesidad  de  acceder 
adecuadamente  a  la  información  y  al  conocimiento  para  alcanzar  el  objetivo  en  el 
proceso  de  aprendizaje.  El  hipertexto  no  está  asociado  a  un  determinado  estilo  de 
aprendizaje sino que es un método de redacción de software educativo y puede definirse 
como  un  grafo  entre  cuyos  nodos  existen  vínculos  que  permiten  la  organización  no 
lineal  de  la  información.  En  hipermedia,  los  nodos  pueden  contener  texto,  gráficos, 





La EAO, a pesar de  su  enorme potencialidad  como  instrumento de aprendizaje,  también 
tiene algunos inconvenientes, como por ejemplo la poca calidad del software del que se dispone 
en  la  actualidad.  Este  hecho  provoca  discrepancias  y  posturas  opuestas  respecto  a  su  uso 
generalizado  en  la  enseñanza.  A  pesar  de  todo,  diversos  estudios  han  concluido  con  un 
resultado bastante positivo, principalmente en el caso de la enseñanza tutorial. De todos modos, 
la creciente utilización de  los ordenadores en  la enseñanza se ha convertido en un  fenómeno 
universal  complejo  cuyo  alcance  y  efectos  sólo  podrán  ser  estudiados  y  analizados  a  largo 
plazo. 




En  la  actualidad,  los  centros  educativos  reglados  están  incorporando  el  uso  de  las 
nuevas  tecnologías  en  el  aula  de  forma masiva.  En  el  caso  de  la Comunidad Autónoma  de 
Andalucía,  para  el  año  académico  2003‐2004,  la  Junta  de  Andalucía  y  la  Consejería  de 
Educación y Ciencia, han  tomado  la decisión de  incorporar  14.912 ordenadores   dotados del 
sistema  operativo GNU/Linux  en  100  centros  educativos  andaluces.  El  proyecto  supone  una 
inversión de más de 20 millones de euros, del que se beneficiarán cerca de 67.000 alumnos de 
Primaria  y  Secundaria.  Los  equipos  informáticos  incluyen  impresoras  láser,  escáneres, 
proyectores  de  vídeo/PC,  cámaras  digitales  y  ordenadores  portátiles. Además,  al  incorporar 







los  centros DIG  los  equipos  son de uso  exclusivo para  el personal docente y  administrativo: 
consejo directivo,  secretaría y  asociaciones de padres de  alumnos. Asimismo,  existen  centros 
que poseen una doble categoría y son centros TIC y DIG a la vez. 
 
En  la primera convocatoria de  la  Junta de Andalucía, a  la que accedieron 626 centros 
públicos andaluces, han sido seleccionados 50 centros TIC como plataforma educativa para que 
el profesorado pueda organizar sus  labores de enseñanza y  los alumnos su aprendizaje en  las 
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nuevas  tecnologías  informáticas.  Los  50  centros,  14  son  de  Educación  Primaria  y  36  de 
Secundaria,  contarán  con  ordenadores  integrados  en  redes  locales  y  conectados  con  banda 
ancha  a  Internet. De  este modo,  habrá  un  ordenador  por  cada  dos  alumnos  en  las  aulas,  y 









otros  50  colegios  e  institutos  se  transformarán  en  Centros  Docentes  Digitales  (DIG),  que 
ofrecerán un sistema  integral de atención a  la comunidad educativa a  través de  Internet para 







TIC y de  los centros DIG de  la primera convocatoria, y de  los centros TIC‐DIG de  la segunda 
convocatoria: 
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CENTROS TIC (TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA 
COMUNICACIÓN) 
Provincia Colegios Institutos TOTAL 
Almería - 5 5 
Cádiz 2 4 6 
Córdoba 1 4 5 
Granada 1 5 6 
Huelva 4 2 6 
Jaén 3 3 6 
Málaga 1 5 6 
Sevilla 2 8 10 
Andalucía  14  36  50  
Tabla 2. Los centros TIC 
 
CENTROS DIG (CENTROS DOCENTES DIGITALES) 
Provincia Colegios Institutos TOTAL 
Almería 3 4 7 
Cádiz 2 4 6 
Córdoba 2 5 7 
Granada 1 4 5 
Huelva 3 2 5 
Jaén 1 4 5 
Málaga - 7 7 
Sevilla 3 5 8 
Andalucía 15 35 50 
Tabla 3. Los centros DIG 
 
CENTROS TIC-DIG 
Provincia Colegios Institutos TOTAL 
Almería - 2 2 
Cádiz - 1 1 
Córdoba - 1 1 
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Granada 1 2 3 
Huelva 2 1 3 
Jaén 2 1 3 
Málaga 1 4 5 
Sevilla 1 2 3 
Andalucía 7 14 21 





En  la  actualidad,  la  mayor  parte  de  la  enseñanza  reglada  debe  incorporar  las 
tecnologías de  la  información para  lograr su desarrollo, y  la enseñanza universitaria no podía 






Sociedad  de  la  Información  con  el  fin  de  sumergir  al  alumno  universitario  en  las  nuevas 













son  conscientes de  la  importancia del uso de  las nuevas  tecnologías para no  quedar 










contenidos,  han  creado  sus  propios  entornos  virtuales  de  forma  independiente  a  la 
institución matriz.  
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Según el Grupo de Investigación Aftasí de la Facultad de Biblioteconomía y Documentación 





Tecnologías  de  la  Información  y  la  Comunicación  (TIC),  especialmente  el  de  Internet.  Las 





 Atender  las  necesidades  docentes  de  las  asignaturas  de  tecnologías  de  la 
información.  
 Ampliar  la  aplicación  de  las  tecnologías  de  la  información  a  asignaturas  no 
propiamente tecnológicas.  
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‐ Dotación de equipos  informáticos en  todas  las  facultades con conexión a  Internet,   
aplicaciones microinformáticas, escáneres, impresoras, etc. 




Según Cookson  (2000),  con  la  incorporación de  las  tecnologías de  la  información,  los 
centros universitarios se están apresurando a establecer medidas para aprovechar al máximo su 
potencial. Algunas de estas instituciones están descubriendo que la educación a distancia puede 




estos múltiples beneficios,  las  instituciones de educación superior de  los diferentes países del 






En primer  lugar, vamos a explicar  la diferencia entre  las universidades presenciales y 
las universidades virtuales. Según Gisbert et al. (1997), el concepto fundamental implícito en las 




características  y  efectos  que  los  objetos  o  situaciones  reales  a  los  que  representa.  Las 
denominadas aulas virtuales se crean para incorporar los efectos didácticos de las aulas reales a 
contextos a distancia en los que no es posible reunir físicamente a los participantes en el proceso 
de  enseñanza/aprendizaje. El  ʺaula  virtualʺ  (virtual  classroom)  es  el  concepto  que  engloba  las 
distintas posibilidades de la enseñanza online en Internet. En principio, un ʺaula virtualʺ es un 
entorno  de  enseñanza/aprendizaje  basado  en  un  sistema  de  comunicación  a  través  de  un 
ordenador.  
 
En  general,  las  universidades  presenciales  hacen  referencia  a  un  espacio  cerrado 
(generalmente,  un  edificio  con  diversas  aulas)  donde  se  utilizan  los  materiales  habituales 
(libros,  blocs  de  notas, mesas,  sillas,  etc.)  y  con  procesos  de  comunicación  en  los  que  tanto 
alumnos  como  profesores  comparten  el  mismo  espacio  físico.  En  contraposición,  las 




Una  vez  explicada  la  diferencia  entre  la  presencialidad  y  la  virtualidad,  vamos  a 
centrarnos  en  las  diferencias  que  existen  entre  los  términos  “a  distancia”  y  “virtual”.  La 
diferencia principal entre  las universidades a distancia y  las universidades virtuales reside en 
que las primeras se encargan de proporcionar la enseñanza no presencial mediante todo tipo de 
sistemas  (tutorías  telefónicas,  correo  ordinario,  material  específico,  etc.)  mientras  que  las 
segundas  lo hacen únicamente a través de  la creación y el uso de plataformas virtuales online. 
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optimización  del  uso  de  cada medio.  Las  universidades  presenciales  cuentan  con  cursos  en 
entornos físicos compartidos, con materiales de diversa índole, con profesores en vivo y con la 
interactividad en el aula necesaria para que se lleve a cabo el aprendizaje cooperativo de forma 
rápida, en  tiempo  real. Es necesario  saber de antemano que no podemos  realizar  las mismas 
tareas en medios distintos, aunque nuestras finalidades educativas y, por tanto,  los resultados 









Aunque  el  reto  de  la  educación  a  distancia  debería  ser  el mismo  que  el  reto  de  la 
educación presencial, es decir,  incrementar el nivel de calidad de  la  formación universitaria y 
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promover  la  investigación,  en  la  actualidad  los  retos  específicos  que  plantea  la  educación  a 
distancia, según Sangrà Morer (2002), son los siguientes: 
  
a) Promover  la  accesibilidad:  a  través  de  los  sistemas  de  comunicación,  la 
tecnología aporta nuevas posibilidades para acceder de forma rápida, cómoda 
y eficaz a la información, situada en cualquier parte del mundo.  La educación a 
distancia  permite  romper  las  fronteras  físicas  a  la  hora  de  acceder  a  la 
educación superior y al conocimiento. 
  
b) Contribuir  a  la  consecución  de  un  sistema  educativo  mucho  más 
personalizado: la educación a distancia se adapta a las necesidades formativas 
de  cada  estudiante  de  forma  personalizada.  Los  sistemas  de  educación  a 
distancia  mediados  por  las  TIC  se  adaptan  al  perfil  del  alumno  mediante 
itinerarios  adecuados  a  los  conocimientos  previos  de  cada  uno,  entornos  de 
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d) Crear materiales y entornos más interactivos: la educación a distancia tiene el 
reto  de  desarrollar  sistemas  tecnológicos  que  permitan  elaborar materiales  y 
recursos con altos niveles de  interactividad para  los estudiantes, mediante  los 
cuales  realmente  sea  posible  convertir  de  forma  amena  la  información  en 
verdadero conocimiento. 
  
e) Equilibrar  la  personalización  con  la  cooperación:  los  estudiantes  no  están 
solos  en  su  proceso  de  aprendizaje,  la  personalización  no  significa 
individualización, sino que los alumnos deben cooperar entre sí en trabajos en 
equipo,  con  los  profesores  o  con  los  grupos  de  interés  de  la  comunidad 
educativa,  con  el  fin  de  traspasar  las  fronteras  del  aula,  de  la  facultad,  del 





la  educación  desarrollada  en  contextos  no  presenciales  de  aprendizaje. 
Probablemente,  será  necesario  un  trabajo  conjunto  con  las  universidades 
presenciales, para establecer una plataforma consensuada de criterios comunes 
de  calidad,  aunque  deben  ser  mínimos.  La  educación  a  distancia  debe 
aprovechar  la oportunidad que se  le brinda en estos momentos para  tomar  la 
iniciativa  y  garantizar  alternativas  de  formación  que  cumplan  los  requisitos 
necesarios  de  rigurosidad  científica  y  académica,  y  que  se  adapten  a  las 
necesidades sociales actuales. 






sistemas  educativos,  la  enseñanza  y  el  aprendizaje  abiertos  y  a  distancia  se  considera  una 
propuesta  innovadora  con  respecto a  los programas presenciales, debido principalmente a  la 
introducción  de  cambios  sustanciales  en  la  forma  de  transmitir  o  enseñar  conocimientos, 
competencias  y  actitudes  con  el  objetivo  de  mejorar  los  resultados  alcanzados  por  vía 
tradicional, o simplemente de equipararlos  llegando a ellos por otra vía. García Aretio  (2001) 
describe detalladamente  la evolución que ha  seguido  la UNED en  los últimos años, desde  la 


























Integrados  (RDSI) por Telefónica para  la videoconferencia de  sala. En  la actualidad  la  red 
RDSI  que  une  a  todos  los  Centros  Asociados  se  denomina  Red  Educativa  de 
Videoconferencia  (REVC) y está  formada por más de 60  equipos,  instalados  en  la Sede 
Central y en los Centros Asociados. Esta expansión hace de la REVC de la UNED en la 
actualidad la red de videoconferencia mayor de Europa en el ámbito de la enseñanza. A 
través de  esta  red  se han  celebrado  reuniones de  trabajo  entre profesores de  la Sede 
Central y de  los Centros Asociados, presentaciones, discusiones y,  excepcionalmente, 
algún  examen  ʺpresencialʺ.  Sin  embargo,  su  uso  preferente  se  destina  a  coloquios  o 
reuniones entre el profesor de la Sede Central y los alumnos de los Centros Asociados y 
el profesor tutor correspondiente.  






algunas  asignaturas,  en  su  apartado de  evaluación de  aprendizajes. En  este  ámbito, desde  el 






alumnos  conectados  tenían  acceso  por  ordenador  a  determinadas  informaciones  de  interés 
relacionadas  con  aspectos académicos  e  informativos generales de  la Universidad. Existía un 
servicio  de  acceso  público  con  información  general  de  la  Universidad,  calificaciones  de 
selectividad, preinscripciones, información sobre becas, cursos, ayudas y ofertas de empleo. Por 
cada  Facultad  y  Escuela  existía  un  servidor  de  acceso  restringido,  sólo  para  los  alumnos 
previamente dados de alta en él. Los estudiantes podían acceder a informaciones concretas de 
las materias  en  las  que  estuviesen matriculados,  calificaciones  de  las  pruebas  presenciales, 
comunicación  con  el  profesor  a  través  del  correo  electrónico,  etc.  Paralelamente  a  las 
experiencias  con  videotex  se  realizaron  entre  1994  y  1997  otras  propuestas  de  interacción 
profesor‐estudiantes  a  través  del  ordenador  mediante  un  sistema  de  conexión  por  módem 
denominado  BBS  (Bulletin  Board  System).  La  irrupción  de  Internet  obligó  a  la  progresiva 
supresión de este servicio de videotext debido a su lentitud y a sus costes elevados de conexión 
telefónica. 




Desde el curso académico 1997/98  todos  los profesores de  la Sede Central de  la UNED y 







 El  Aula  Virtual:  el  objetivo  de  la  aplicación  informática  UNED‐Aula  Virtual  era 
implantarla progresivamente a partir del curso 1998/99 y  facilitar  la  incorporación de 
las  aplicaciones multimedia  e  Internet  en  la práctica docente de  la UNED. Este plan 
pretendía  reforzar  los  materiales  escritos  con  elementos  multimedia  y  mejorar  la 
comunicación  con  los  profesores  y  la  difusión  de  información  a  través  de 
Internet/Infovía.  Se  utilizaban  cd‐roms  para  contenidos multimedia  e  Internet/Infovía 
para  la  comunicación profesor‐alumnos y  se ofrecía una  interfaz de usuario  común y 
personalizable  por  cada  profesor.  La  aplicación  contaba  con  un  sistema  de 




LA TECNOLOGÍA MULTIMEDIA: ENSEÑANZA DE LENGUAS, TERMINOLOGÍA Y TRADUCCIÓN 
132 
La aplicación permitía al alumno registrarse como usuario en el servidor web de la UNED 
mediante  un  formulario.  El  registro  se  realizaba  una  única  vez,  solicitándose  al  alumno 
información sobre todas las asignaturas en que se hallaba matriculado. A partir del registro, se 
formaba  una  base  de  datos  utilizable  por  el  profesor  para  almacenar  notas  de  ejercicios  de 
autoevaluación y enviar mensajes de correo electrónico. Básicamente, el entorno de trabajo en el 
que el alumno  realizaba el estudio  se  correspondía  con el de un escritorio  con  los elementos 
habituales del mismo (bloc de notas, calendario, agenda, reloj, calculadora, bandeja de correo). 
Desde  el  escritorio  el  alumno  podía  acceder  a  los  otros  entornos  gráficos  (Facultad,  Aulas 
Virtuales,  Centros  Asociados).  Todas  las  aulas  estaban  dotadas  de  una  serie  de  elementos 
comunes tales como una ventana del profesor, pantallas para la presentación de transparencias, 





 Proyecto  Demos.  El  Campus  Virtual:  el  objetivo  de  este  otro  proyecto,  en  pruebas 
durante los años 96‐98 por parte de algunos Departamentos y Centros Asociados, es el 





La  experiencia de un  estudiante que  entra  a  través del  ordenador  en  el Campus Virtual 
DEMOS puede describirse de la siguiente manera:  
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o En primer  lugar hallará  la Oficina de  Información y Administración del DEMOS, 
en la que se le concederá el preceptivo permiso de acceso.  
o Una  vez  obtenido  el  permiso,  el  estudiante  encontrará  el  Tablón  de  anuncios 
donde encontrará información sobre el desarrollo de los cursos.  
o El estudiante podrá acceder a  la Biblioteca virtual y sala de estudio asíncrono, 
donde podrá utilizar material didáctico  (tal  y  como  ocurre  en una  biblioteca 
convencional).  En  este  lugar  es  donde  se  practica  el  autoestudio.  Esta 
herramienta permite  la búsqueda y empleo de cualquier clase de  información 
(textos, imágenes, vídeos, cursos grabados que se hallen almacenados, etc.).  





es  el  núcleo  principal  de DEMOS  dado  que  permite  compartir  aplicaciones, 
herramientas y material en  todo  tipo de  formato  (texto, programas,  imágenes, 
audio  y  vídeo),  incluyendo  la  posibilidad  de  realizar  videoconferencias 
multipunto. En todo momento, el puesto del profesor es el que  juega el papel 
de director de la sesión.  
o Por  otro  lado,  el  estudiante  puede  visitar  el  despacho  virtual  del  profesor 
donde  tendría  lugar  una  Teletutoría,  a  través  de  la  comunicación  personal 
(punto  a  punto),  bien  manteniendo  una  comunicación  asíncrona  (como  un 
correo  electrónico  pero  con  características multimedia),  o  bien  estableciendo 
una comunicación online entre ambos.  
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o Finalmente el estudiante puede visitar el Café‐Room. Foro de discusión para los 





la  enseñanza  prestan  una  gran  ayuda  para  la  desenvoltura  de  las  personas  con 
discapacidad  dentro  del  mundo  educativo  y  sociolaboral.  El  proyecto  Foteumidis, 
iniciado  en  1997,  consistía  en  la utilización de medios propios de  la UNED  como  el 












 RadioUNED:  desde  1998  se  ofrece  a  través  de  Internet  toda  la  programación 
radiofónica de  la UNED anteriormente mencionada. Hasta el año 98, una vez emitida 





de  actualidad,  consideró  oportuno  difundirlos  de  manera  más  amplia  a  través  de 
Internet. Unas 1.500 horas de programación en diferido están recogidas actualmente en 
el  sitio de RadioUNED  relativas  a  los más diversos  campos del  saber y  al  alcance de 
todos, con la libertad de espacio y tiempo que esto supone.  
 
La web de RadioUNED  está  configurada de manera  que  se pueda  facilitar  la  localización 
rápida de  los distintos programas  emitidos. Así,  se permite  el  acceso  a  la  semana del  curso 
académico  en  el que  el programa que  se desea  escuchar  fue  emitido por RNE, y  también  se 
puede  acceder  a  los  distintos  programas  por  materias  y  Facultades.  Además,  RadioUNED 
incluye  un  sencillo  buscador  que  permite  localizar  los  distintos  programas  por  profesores 




 TeleUNED:  el objetivo de  este nuevo  sitio web  en  la página principal de  la UNED  es 
triple: 
o Difundir  en directo  los  actos  académicos  y  culturales que  organice  la propia 
Universidad. 
o Posibilitar  el  acceso  online  a  su  extensa  videoteca  organizada  en  torno  a  un 
amplio espectro de temas de interés científico y cultural. 
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Lo  más  destacado  de  esta  nueva  oferta  de  la  UNED  es  que  sirve  de  apoyo  gráfico 
complementario presentado de manera síncrona con el vídeo y que enriquece  la presentación 
general  y  le  confiere  su  especial  singularidad.  En  las  posibles  transmisiones  en  directo,  el 









Después  de  numerosos  análisis  se  optó  por  la  plataforma  que  en  ese momento  estaba 
siendo más utilizada  en  el mercado de  la  enseñanza  a distancia,  la Web Course Tool  (WebCT) 
traducida al español, “herramienta para hacer cursos web” de la British Columbia University. Esa 
decisión,  está  suponiendo  que,  desde  octubre  de  2000  se  está  ofreciendo  enseñanza  virtual 
(soportada en Internet) a unos 20.000 alumnos de los primeros cursos de algunas de las carreras 
regladas,  a  un  buen  número de  alumnos de  cursos de doctorado  y  a  otros matriculados  en 
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terminales.  Sin  embargo,  cuando  sea  realidad  la  inminente  irrupción de  la  tecnología UMTS 
(Universal Mobile Telecommunication System),  se podrá  suministrar a  través de  estos diferentes 
terminales móviles y a gran velocidad, todo tipo de información, sin las limitaciones que ahora 











o Igualmente  está  prevista  la  posibilidad  de  que  los  alumnos  puedan  adquirir  los 





universidad  virtual,  ya  que  dispone  de  un  campus  virtual  para  la  enseñanza  que  se  puede 
definir  como un  espacio  especialmente diseñado para  que,  a  través de  él,  se  lleve  a  cabo  el 
proceso de formación del estudiante. Pagés Santacana (1999) describe detalladamente el modelo 












industrial  a  la  sociedad de  la  información  (Tiffin & Rajasingham,  1995),  caracterizada por  el 
desarrollo  tecnológico  y  por  nuevas  formas, más  flexibles  y  diversificadas,  de  organización 
social. La UOC  se define  como una  institución universitaria de  enseñanza no presencial que 
aprovecha  las  posibilidades  que  ofrecen  las  nuevas  tecnologías,  tanto  en  la  vehiculación  de 
contenidos  como  en  las  relaciones  estudiante‐profesor  o  estudiantes  entre  sí.  El  uso  de  las 
nuevas  tecnologías  configura  el  modelo  didáctico  de  la  UOC,  así  como  su  interés  en  la 
investigación sobre su aplicación didáctica. La red informática y el campus virtual constituyen 









o Los materiales didácticos:  instrumentos para el estudio, donde se  reflejan  los 
contenidos y  se distribuyen didácticamente de  forma progresiva y ordenada, 





contacto  personal  entre  profesores  y  estudiantes  y  entre  estudiantes  entre  sí 




puede  acceder  al  campus  virtual,  configurado  desde  una  red  telefónica 
conmutada  que  cubre  todo  el  territorio  de  Cataluña.  En  síntesis,  el  campus 
virtual permite:  
o La  comunicación  interactiva  entre  estudiantes  y 
profesores,  para  todas  las  tareas  relacionadas  con  la 
docencia y el aprendizaje: aclaración de dudas, entrega 
y corrección de ejercicios, debates, etc. 
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o La  comunicación  y  relación  entre  estudiantes,  que 
pueden  crear  espacios  para  informaciones  generales 
(ʺpetits anuncisʺ), para la discusión (ʺforumʺ) o para la 
conversación  (ʺbar  virtualʺ),  y  profesores  (ʺsala  de 
consultoría / sala de tutoríaʺ).  
o El  acceso  a  los  servicios  propios  de  la  Universidad: 
biblioteca  (consulta,  préstamo  de  libros),  secretaría 
(matriculaciones, gestiones de tipo administrativo), etc. 














que  es  el  responsable de  la docencia y  está vinculado a  los  contenidos de  enseñanza de una 
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materia  concreta,  y  el  profesor‐tutor,  que  cumple  una  función  de motivación,  seguimiento  y 











inmediata  a  cualquier hora del día  el mensaje del  emisor; por otra parte,  el  texto  escrito del 
mensaje en el campus virtual se convierte en el vehículo de comunicación por excelencia, un 
canal  imaginario y  ʺvirtualʺ de presencia del profesor,  a menudo  incluso más directo que  la 
presencia  real.  El  correo  electrónico  y  el  campus  virtual  como  espacios  tecnológicos  son  los 
medios  de  la  acción  docente,  dotando  al  sistema  de  enseñanza  de  una mayor  flexibilidad, 
permanencia  e  inmediación,  y  proporcionando  al  estudiante  una  atención  personalizada  a 
través de la presencia ʺvirtualʺ del profesor.  
 
Por  su  parte,  el  docente  tiene  tres  labores  fundamentales:  motivar  en  el  estudio, 
mantener el interés y facilitar el vínculo social, académico e  institucional del estudiante con la 




‐ Comunicarse  con  los  estudiantes  y  hacer  un  seguimiento:  tomar  iniciativas  de 
comunicación,  favorecer  la  continuidad  en  la  relación  personalizada  y  seguir  el 
grado de progreso en los estudios.  
‐ Atender  consultas  relativas  a  los  estudios:  elección de optativas, participación  en 
encuentros, convocatorias a exámenes, anulación y ampliación de matrículas, etc.  







necesidades de una  sociedad diversificada  en  edad,  actividad, nivel  económico  y  residencia. 
Para dar una respuesta educativa a estas necesidades de una forma eficaz, la enseñanza no debe 
ser necesariamente presencial,  sino  flexible y abierta, y debe basarse  en  el uso de  las nuevas 
tecnologías.  Según  Salinas  (1996),  el modelo  de  campus  virtual  que  cubra  estas  necesidades 













la  interacción de  los  alumnos  con  el material,  con  el  tutor y  con otros  alumnos. Para  ello  se 
ponen en acción los siguientes elementos:  
1. Sistema mixto de distribución de la enseñanza:  
o Autoaprendizaje  mediante  diversos  tipos  de  medios  de  educación  a  distancia 
(materiales básicos, de referencia y complementarios escritos, en la red, etc.).  
o Actividades de presencia continuada diseñadas para poder desarrollarse mediante 
videoconferencia,  actividades  presenciales  y  actividades  de  grupo/seminario 
presenciales y a través de sistemas telemáticos.  
2.  Sistema de tutoría:  




b)  Dispositivo  tecnológico:  un  sistema  mixto  como  el  descrito  requiere  un  adecuado 
dispositivo tecnológico. En este sentido, es necesario:  
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o Un servidor donde colocar  los materiales de aprendizaje con acceso  fácil y rápido 




centros  donde  todos  los  alumnos  (presenciales  y  a  distancia)  participan  de  las 
mismas actividades. 






o Profesores  que  se  responsabilizan  de  la  autoría  del material  didáctico,  de  la 
docencia  presencial  y, mediante  videoconferencia,  de  la  tutoría  electrónica  y 
presencial de los alumnos.  
o Apoyo técnico‐pedagógico en la elaboración y estructuración de los materiales 
multimedia,  en  la  formación  y  asesoramiento  de  los  profesores mediante  la 
acción conjunta de los distintos servicios de la universidad.  
 
d) Beneficios:  la  implantación del  campus virtual no  sólo  supone  beneficios  en  términos de 
accesibilidad de los estudiantes involucrados con los materiales de aprendizaje y con las clases 
en  las extensiones, sino posibilidades de acceso a  la formación permanente de personas desde 
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su  propio  entorno,  y  actualización  profesional  en  campos  económicos  dinámicos.  También 
proporciona  beneficios  por  los  efectos  inducidos  en  el  campus  en  la  actualización  del 
profesorado  en  relación  con  las  nuevas  tecnologías  y  el  cambio  de  estrategias  didácticas  e 
innovación en la dinámica educativa de la universidad. 
 
  Los materiales  didácticos  deberían  ser  diseñados  para  un  doble  uso:  tanto  para  los 
estudiantes presenciales  como para  aquéllos  que no pueden  estar  físicamente presentes, que 
conseguirían el acceso al aprendizaje a través de una variedad de medios y con la posibilidad de 
clases  tutoriales y  entrevistas personales. Las  aplicaciones más  adecuadas  a  cada uno de  los 
ambientes de aprendizaje  son una combinación de comunicación  sincrónica y asincrónica. La 
primera contribuiría a motivar  la comunicación, a simular y reconstruir  las situaciones cara a 
cara, mientras que  la  segunda ofrece  la posibilidad de participar  e  intercambiar  información 
desde  cualquier  sitio y  en  cualquier momento, permitiendo  a  cada participante  trabajar  a  su 
propio  ritmo y  tomarse  el  tiempo necesario para  leer,  reflexionar,  escribir y  revisar  antes de 








punto de encuentro entre  los alumnos y el profesorado. El campus virtual contiene  todos  los 
servicios  que  ofrece  una  universidad  tradicional,  pero  en  un  entorno  virtual,  situación  que 
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Según December  (1995),  una  de  las  formas  de  explicar  las  posibilidades  de  Internet 
como medio de comunicación consiste en definirla como un conjunto de  ʺherramientasʺ y de 
ʺespaciosʺ en los que unas determinadas comunidades de seres humanos con intereses comunes 
interactúan  e  intercambian  información.  Según  Gisbert  et  al.  (1997),  estos  espacios  pueden 
dividirse en: 
• Espacios para  la comunicación síncrona y asíncrona  individuo‐individuo o  individuo‐
grupo.  
• Espacios para la interacción y la actividad social.  





‐ Los  cursos  online  deben  “humanizarse”  lo  máximo  posible  para  crear 
comunidades de estudiantes que eviten el aislamiento en el aprendizaje y 
favorezcan la interacción entre los estudiantes. 
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‐ Los  estudiantes,  que  generalmente  están  acostumbrados  a  las  clases 
presenciales,  deben  tener  una  preparación  previa  en  el  manejo  de  las 
nuevas tecnologías para lograr que el aprendizaje online sea efectivo. 
‐ Los  profesores  online  deben  ser  facilitadores  o  mediadores  entre  los 
alumnos y el conocimiento y, además de tener una preparación respecto a 
las  nuevas  tecnologías,  deben  ser  flexibles,  pacientes,  con  sentido  del 
humor e innovadores en sus estrategias. 














 Crear  un  foro  de  discusión  centrado  en  los  temas  que  se  van  a 
desarrollar durante el curso. 
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 Fomentar el intercambio de ideas entre la comunidad, ayudando en lo 
posible  a  aquellos  miembros  que  se  sienten  desorientados  y 
permitiendo  que  los  alumnos  creen  sus  propias  interpretaciones 
basadas en su experiencia personal. 
 Mantener  una  comunicación  constante  por  teléfono  o  por  correo 
electrónico  con  los  alumnos  para  resolver  sus  dudas,  motivarlos  y 
orientarlos en el seguimiento del curso. 
 Presentar el material utilizando siempre medios tecnológicos y pedir a 










puede  ser,  el  equipo debe  constar de un  auxiliar docente, un  técnico de  apoyo y un 
profesor.  
• Establecer  una  buena  relación  con  el  departamento  de  apoyo  tecnológico  de  su 
institución e incluirlo en su equipo del curso durante la planificación del mismo.  
 

















• Facilitar  la  participación,  de manera  que  los  estudiantes  compartan  ideas  y  nuevas 
percepciones,  y  fomentar  la  participación  activa  de  todos  los miembros,  al  plantear 
preguntas oportunas.  
• Reservar un tiempo programado cada día para responder a los estudiantes en la red.  
• Animar a  la colaboración a través de proyectos en equipo y de debates. El valor de  la 
discusión  es  la  participación  de  los  estudiantes,  las  intervenciones  del  instructor 
deberán disminuir conforme aumente la destreza de los estudiantes.  
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Sin  embargo,  la  enseñanza  superior  posee  unas  características  que  restringen  la 
aplicabilidad de la metodología para el trabajo de tipo colaborativo, como son la amplitud del 
programa,  la  disparidad  de  la  procedencia  geográfica  de  los  estudiantes,  la  variedad  en  el 
sistema de asistencia y la división de los alumnos en distintas clases.  Generalmente, cada grupo 
de estudiantes centra sus esfuerzos en su propio  trabajo, prescindiendo de  los  temas  tratados 
por  los demás grupos y en ocasiones ocurre  lo mismo dentro del propio grupo en el que  los 





cooperativo  dentro  del  mismo  grupo,  entre  los  grupos  y  entre  las  clases.  Este  modelo  se 
identifica  con muchas de  las modalidades  educativas  sugeridas por Harasim, Hiltz, Telees y 
Turoff (1996) para el uso de la Red y ha tenido en cuenta los siguientes aspectos metodológicos:  
 
• El  profesor  debe  estar  disponible  para  ofrecer  apoyo  tutorial  por  Internet,  a 
través del correo electrónico y de foros creados específicamente para este fin. 
• Los  estudiantes  utilizarán  un  foro  electrónico,  que  se  considera  como  un 
espacio  público  para  compartir  y  debatir  ideas  entre  los  distintos  grupos  de 
trabajo mediante  la presentación de  sugerencias y comentarios  relativos a  los 
distintos temas. 
• Los estudiantes pueden utilizar el correo electrónico para comunicarse con  los 
miembros  de  su  propio  grupo,  con  el  resto  de  compañeros  de  clase,  con  el 
profesor y con personas y entidades de fuera de la clase, de fuera del curso y de 
fuera  de  la  Universidad  que  pudieran  contribuir  a  completar  los  trabajos 
encomendados. 
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 La  identificación  y  la  dirección  electrónica  de  los  estudiantes  y  el 
profesor 










estudiantes‐profesor),  y  la  del  administrador  (el  profesor),  que  actualiza  y  gestiona  la 
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información de la web. En este caso, la base de datos posee unas interfaces que permiten cargar 
datos  sin  la  necesidad  de  una  autorización  de  acceso  del  servidor,  lo  que  aporta  una 
interactividad  real,  en  ambas  interfaces,  de modo  que  la  plataforma  no  se  limita  ni  a  una 

















son  los  tradicionales  enlaces de  interés, que  se van  actualizando  con  las  aportaciones de  los 
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estudiantes  (los  enlaces  los  inserta  el  profesor).  Actualmente,  se  dividen  en  nacionales  e 
internacionales.  Los  recursos  web  se  agrupan  de  acuerdo  con  el  tipo  de  documento:  textos 
escritos, presentaciones  en PowerPoint,  fragmentos de vídeo,  fotografías y  ejercicios  (distintos 
formatos). 
 




de  forma  simultánea,  así  como  el  envío  de  documentos  adjuntos  en  diferentes  formatos. 
Además,  los programas de correo electrónico posibilitan establecer  reglas para  la  recepción y 
envío de mensajes (por ejemplo, con diferentes filtros), así como el almacenamiento, registro y 





El  uso  de  las  TIC  conlleva  un  cambio  potencial  en  el  paradigma  pedagógico  de  la 
enseñanza superior, que apunta hacia un aumento en la calidad del aprendizaje. La naturaleza 
del  cambio  que  la  integración  de  las  TIC  promueve  en  la  organización  pedagógica,  no  sólo 
afecta al profesor, sino también al estudiante. De ambos se exige que interactúen en entornos y 
asignaturas diferentes, que  compartan  conocimientos, que  construyan nuevas  relaciones, que 












Cuando  profundizamos  en  el  tema  de  la  interacción  entre  las  TIC  y  la  enseñanza 
superior,  llegamos a  la conclusión de que  los procesos de  formación deben ser reevaluados y 
centrados en un enfoque cibernético de  la comunicación: nuevas comunidades de aprendizaje 




La  Secretaría  Virtual,  como  en  cualquier  universidad  presencial,  responde  a  las 
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tales  como matricularse,  solicitar  convalidaciones,  la  expedición  de  documentos 
oficiales  (certificados,  etc),  becas  y  ayudas  al  estudio,  así  como  configurarse  su 











comunidad  universitaria  por  medio  de  un  entorno  telemático.  Serrano  (1999)  describe  las 
herramientas que ofrece la Biblioteca de una universidad virtual como la UOC, que le permite al 
usuario complementar su actividad docente y formativa, y que son las siguientes:  
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• Base  de  datos  bibliográfica  de  los  recursos  disponibles  en  la  universidad  en 
cualquier tipo de soporte. 






La  Biblioteca  virtual  dispone  de  servicios  como  el  préstamo,  la  obtención  de 
documentos  y  el  préstamo  interbibliotecario,  la  transmisión  electrónica  de  documentos,  la 
distribución  electrónica  de  sumarios,  el  mostrador  virtual,  la  difusión  selectiva  de  la 
información y la formación de usuarios (ayudas en línea, talleres específicos, jornadas, etc.).  
 
Las  redes  tecnológicas  permiten  la  interacción  no  sólo  entre  los  estudiantes,  sino 
también entre éstos,  los expertos y  las fuentes de  información para acumular conocimiento de 
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podíamos  haber  imaginado,  pero  también  posee  sus  inconvenientes,  como  por  ejemplo  la 
multiplicación de  la  información  o  ʺcontaminación” de  la  información. Por  ello,  se necesitan 
herramientas más eficaces para seleccionar la información adecuada en función de los objetivos, 
como  por  ejemplo,  nuevas  interfaces  con  capacidad  de  comprensión  del  lenguaje  natural  y 
buscadores con capacidad de procesar texto.  
   
En  la  actualidad,  las  TIC  juegan  un  papel  decisivo  en  la  formación  en  la  empresa, 
especialmente  la Enseñanza Asistida  por Ordenador. La  formación  en  la  empresa  es  aquella 
formación  que  se  realiza  para  adquirir  conocimientos  sobre  los  puestos  de  trabajo  de  esa 
empresa  y,  por  consiguiente,  cada  puesto  requiere  una  formación  general  y  una  formación 
específica,  es  decir,  los  conocimientos  generales  de  cada  puesto  de  trabajo  unido  a  los 
conocimientos de  las características particulares de  la gestión de esa empresa.   La empresa es 




los  sistemas  informáticos  permiten  que  varias  personas  puedan  estar 
aprendiendo,  cada  una  en  una  estación  de  trabajo  distinta  y  cada  una  a  su 
propio ritmo. 
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 La  disponibilidad  total  de  los  sistemas  informáticos,  que  permite  que  una 
persona  acceda  a  un  terminal  para  poder  empezar  una  sesión  interactiva de 
enseñanza cuando tenga tiempo y que pueda reemprender  la sesión que haya 
interrumpido en un momento determinado. 
 La  capacidad  del  sistema  informático  para  registrar  cualquier  tipo  de 
incidencia,  cualquier  tipo  de  actividad  que  se  haya  desarrollado  durante  las 
sesiones de enseñanza. El ordenador puede recoger lo que ha ocurrido durante 
la  sesión de  enseñanza,  no  sólo para  controlar  cuánto  tiempo  ha  estado una 
determinada persona en  la sesión de enseñanza, sino  fundamentalmente para 












se  sabe  integrar  la  formación  online  con  los  sistemas  de  aprendizaje  tradicionales. Muchas  empresas 
consideran el e‐Learning como algo al margen del desarrollo de  los recursos humanos y del modelo del 
negocio. Eso es un error. El éxito del sistema reside en su combinación con la formación presencialʺ.  
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3.6.  LA  ENSEÑANZA  A  DISTANCIA  A  TRAVÉS  DE  INTERNET  (E‐
LEARNING)   
3.6.1. LA EVOLUCIÓN DE LA FORMACIÓN VIRTUAL A TRAVÉS DE INTERNET 
Según  Peterssen  (2003),  a  diferencia  de  las  otras  formas  de  enseñanza,  la  formación 
virtual a través de Internet es muy reciente, ya que posee una trayectoria de unos seis años de 







Sin  embargo,  la  formación  virtual  fue  avanzando  poco  a  poco  hasta  lograr  la 
penetración a nivel mundial: 
 




 Las  empresas  comenzaron  a  incorporar  la  formación  virtual  para  solucionar  la 
problemática  de  la  formación  continua  que  demanda  la  economía  basada  en  el 
conocimiento. 
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 Las  universidades  habían  implementado  diferentes  tipos  y  versiones  de  sistemas 
informáticos  para  brindar  servicios  de  formación  virtual,  sobre  todo  en  cursos  de 












fondo  y  las  expectativas  de  los  negocios  a  través  de  Internet  estaban  llegando  a  su  fin,  los 




El punto de  inflexión de dicha atención  se ubica en  febrero del 2001,  cuando  la empresa 
norteamericana IDC (Internacional Data Corporation) publicó un informe en el que pronosticaba 
un  crecimiento  meteórico  a  nivel  mundial  de  la  formación  virtual,  caracterizado  por  un 
incremento de 2.000 millones de dólares anuales desde 1999, que alcanzaría en el 2004 los 23.000 
millones de dólares. El efecto de dicho  informe fue  inmediato y masivo, convirtiéndose en un 
referente  para  cualquiera  que deseaba  exponer  el  presente  y  futuro  en  que  se moverían  los 
proyectos e‐Learning.  
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 Las  proyecciones  que  tres  años  atrás  pronosticaban  el  auge  de  la  formación  virtual 
reflejaban  los  inusuales,  efímeros  y  poco  reales  ritmos  de  crecimiento  del  comercio 
electrónico. 
 







 Se  valoró  en  exceso  el  ritmo  de  penetración  de  Internet  a  nivel  social,  así  como  la 













las  cuales  han  cerrado  o  han  tenido  que  reconvertirse),  así  como  a  las  inversiones 
requeridas para la mayor difusión del e‐Learning. 
 





A pesar de no haberse  cumplido  todas  las  expectativas, durante  estos  años  la  formación 




Según  parece,  en  los  próximos  años  el  ritmo  de  crecimiento  de  la  formación  virtual  no 
disminuirá  y  que,  gracias  a  ello,  este  tipo  de  formación  se  verá  acompañada  por  un  auge 
comercial  que  sólo  será  posible  si  la  propuesta  de  formación  virtual  es  de  calidad,  variada, 








El uso de  Internet por un número  cada vez más  creciente de usuarios  en  el  área de 
educación ha llevado a que muchas instituciones, educadores e incluso empresas invirtieran en 
recursos financieros con el objetivo de poner Internet al servicio de la educación. Actualmente, 
para  realizar un  trabajo de  calidad,  se  reúnen muchos  educadores para planear una Red de 
cooperación con el fin de presentar sitios que acompañen las reflexiones y el estado actual de la 
pedagogía,  se  crean  consorcios  y  listas  de  discusión,  universidades  virtuales  y  cursos  a 
distancia,  simposios,  seminarios,  etc.  En  España,  la  Cátedra  de  UNESCO  de  Educación  a 
Distancia  (http://www.uned.es/catedraunesco‐ead/)  cuenta  con  multitud  de  enlaces, 









 El  sitio web debe  explotar  el uso de  imágenes,  sonidos y  textos para obtener 
mejores resultados. 
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 El  diseño  de  un  sitio web  debe  estar  realizado  por  un  experto  para  que  los 




y  los  cursos por  Internet  (o  correo  electrónico)  están  indicados  para  ejercitar 
destrezas diferentes: 
 










3) Los  cursos  en  Internet:  la  tecnología disponible,  la velocidad 
de  conexión  y  las  constantes desconexiones  no permiten una 
explotación  de  los  recursos  que  ofrecen  las  nuevas  TIC. 
Muchos  cursos  en  Internet  (o por  correo  electrónico)  trabajan 
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exclusivamente  con  la  comprensión  lectora,  complementados 
por  producción  escrita,  que  debe  seguir  un  patrón 
preestablecido  de  los  textos  esperados  o  que  pueden  ser 






solamente de  recursos  informáticos  sino especialmente de nuevos  referenciales de educación. 
La  enseñanza  exigida  en  Internet  espera  aún  una  pedagogía  que  considere  las  nuevas 
condiciones de  trabajo, puesto que, aunque por una parte desaparece  la sala  física y el grupo 
físico presente, por otra, surge la sala virtual y una comunidad con un nuevo tipo de presencia.  
 
En  el  caso de  la  enseñanza de  lenguas,  la necesidad de una  comunidad  es  condición 
fundamental  para  que  un  alumno  aprenda  una  lengua  para  comunicarse,  para  relacionarse, 






el aprendizaje. Si anteriormente ni  la gramática, ni el diccionario, ni el  libro didáctico  fueron 
 Capítulo 3. La Tecnología Multimedia y la Enseñanza: las TIC y el e-Learning 
  167 
suficientes  para  el  aprendizaje  del  alumno,  actualmente  la  figura  del  profesor  sigue  siendo 
fundamental.  
 
Según Vergara  (2002),  la  educación  a distancia  exige mucho  trabajo  y  un  equipo  de 










 El  hipertexto:  el  texto  de  Internet  es  más  corto  y  objetivo.  No  contiene  toda  la 




 La interacción:  los sitios  interactivos son cada vez más comunes, nuevos  lenguajes de 
programación y recursos multimedia facilitan la acción del usuario sobre los resultados. 
La gran ventaja de  la educación a distancia y de  los cursos por Internet y cd‐rom es  la 
interactividad.  














como el CD‐ROM o el DVD. De  forma progresiva, gracias al acceso masivo a  Internet,  se ha 
identificado principalmente  con el uso de  la web, debido a  su entorno visual y  su naturaleza 
interactiva. La “Gestión del Conocimiento” (Knowledge Management) es una forma de e‐Learning. 
También posee otras denominaciones, como Internet‐based Training, Web‐based Training (para 
englobar  la diferencia entre  Internet e  Intranet) y Online Learning. Actualmente,  los  términos 
“Enseñanza  Multimedia”  (Multimedia  Training)  y  “Enseñanza  Asistida  por  Ordenador” 
(Computer‐based Training) están englobados en el término e‐Learning.  





más  está  creciendo  en  estos momentos. Este  auge  se debe principalmente  a  las ventajas que 
ofrece, entre las que destacan: 
 
‐ Información:  con  el  e‐Learning  empiezan  a  aparecer  contenidos  de  información 
realmente interesantes, pero es necesario pagar por ellos. 
 
‐ Comunicación:  el  e‐Learning  ofrece  la  comunicación  con  grandes  especialistas de 
cualquier  parte  del  mundo  y  facilita  el  intercambio  de  experiencias  entre  los 
diferentes alumnos. 
 
‐ Flexibilidad  geográfica  y  temporal,  Accesibilidad,  Comodidad:  los  usuarios 




‐ Familiaridad con  las  tecnologías: el  e‐Learning permite perfeccionar el uso de  las 
nuevas tecnologías. 
 
‐ Plataforma  cruzada  (Cross  platform):  el  e‐Learning  es  accessible  mediante  un 
navegador web en cualquier plataforma: Windows, Mac, UNIX, OS/2, Amiga, etc. El 
programa  de  formación  se  puede  ejecutar  en  cualquier  ordenador  a  través  de 
Internet o Intranet sin que sea necesario crear un programa para cada plataforma. 
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‐ Navegador web y conexión a  Internet  fácilmente disponibles:  la mayoría de  los 
usuarios poseen un ordenador con acceso Internet. 
 
‐ Distribución mundial  a  buen  precio:  el  e‐Learning  es  accessible  desde  cualquier 
parte del mundo y sin costes excesivos. 
 
‐ Actualización  fácil:  el  servidor  almacena  las  implementaciones  y  actualizaciones 
del programa, a las que puede accederse de forma rápida y cómoda.  
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Actualmente,  las  universidades  comienzan  a  ofrecer  ciertos  cursos  y  masters  por 
Internet. Sin embargo, paradójicamente, los alumnos del e‐Learning ya no buscan el título de una 
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‐ La  metodología  de  autoaprendizaje:  se  exige  al  alumno  un  mayor  esfuerzo  y 
disciplina en el seguimiento del curso por su propia cuenta. 
 
‐ La  excesiva  estaticidad  de  los  programas  actuales  de  e‐Learning:  el  nivel  de 
interactividad  es  demasiado  limitado  aún.  Gradualmente,  la  tecnología  va 
avanzando y mejorando en este aspecto. 
 
‐ El  desarrollo  de  aplicaciones  de  e‐Learning  requieren más  presupuesto  y más 


























‐ Filosofía no  implantada: aún no está  totalmente  implantada  la  filosofía de pagar 
por los servicios de Internet. 
 
‐ Recelo en  los accionistas:  la explosión de  la burbuja de  Internet a comienzos del 
2001 aún hace recelar a los accionistas a la hora de realizar nuevas inversiones. 
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‐ Perspectivas no  realistas: muchos proyectos de  e‐Learning se plantearon como un 
producto estandarizable y barato. 
 
‐ La  formación  no  es  un  producto:  la  formación,  como  concepto,  no  se  puede 
estandarizar, sino que debe hacerse a medida de cada alumno. 
 
‐ Sobrecarga  de  la  red:  los  usuarios  de  Internet  abandonan  un  sitio web  que  esté 
sobrecargado o desorganizado. 
 
‐ Preocupación por  la seguridad:  la  seguridad en el pago de  las compras online es 
una cuestión que preocupa a los usuarios. 
 
‐ Desconfianza:  la  costumbre de  aprender  en  entornos presenciales provoca  cierta 
desconfianza respecto a los entornos virtuales.  
 
A pesar de  todos estos  inconvenientes, el  e‐Learning está  funcionando actualmente de 
forma correcta y se pronostica un triunfo rotundo en el futuro. La respuesta está en  la propia 
idea de la inversión en formación como servicio a medida de los ciudadanos, los profesionales y 
las  empresas.  Si  las  propuestas  de  e‐Learning  apuestan  por  la  calidad,  pueden  ser  la mejor 
herramienta  disponible  de  transmisión  de  información  y  conocimiento.  La  imposibilidad  de 
disponer  de  un  profesor  particular  en  cualquier momento  del  día  se  puede  suplir  con  una 
formación  virtual  planteada  en  términos  de  servicio  con  consultores  y  una  organización 
académica con vocación de tutoría, acompañamiento y motivación a través de la red. El análisis 
de las necesidades de los estudiantes, la versatilidad de los tutores, la disposición de una red de 
colaboradores  especialistas  y  la  evaluación  de  la  satisfacción  de  los  alumnos  son medidas 











Evidentemente,  la  formación  virtual  ha  experimentado una  evolución  en  los últimos 









 Contenidos:  los  contenidos  que  se  imparten  deben  elegirse  cuidadosamente.  Las 
habilidades  personales  son muy difíciles de desarrollar  al máximo  con  la  tecnología 
actual y requieren una interactividad muy alta entre los participantes. 
 
 Alumnos:  experimentan  por  lo  general  dos  tipos  de  sentimientos:  curiosidad  y 
sorpresa. Curiosidad desde un punto de vista activo, porque son personas que llegan al 
e‐Learning  como un descubrimiento más  en  su búsqueda de nuevos  temas.  Sorpresa, 
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porque  una  vez  realizado  el  curso  se  quedan muy  sorprendidos  de  que  se  pueda 




desarrollo  del  e‐Learning,  pero  no  hay  que  olvidar  que  la  teleformación  es  una 
herramienta  para  aprender  a  distancia,  y  que  el  efectismo  en  la  presentación  de 




en  el  tipo de  formación  líder  en  el  sector  empresarial debido  a  varias  cuestiones,  como  por 
ejemplo, el no tener que desplazarse al centro de formación, el poder participar a cualquier hora 
y desde cualquier  lugar, el bajo coste de  la  formación continua del personal de  la empresa, el 
ahorro  de  costes  en  desplazamientos,  etc.  El  e‐Learning  puede  contribuir  en  gran manera  a 
acercar la formación a cualquier parte del planeta y permitir un intercambio de puntos de vista 





o Motivación y necesidad:  es necesario un deseo previo de aprender. La  clave  está en 
adaptar  las  acciones  formativas  a  las  necesidades  reales  de  formación,  a  los 
conocimientos y habilidades que son necesarios o que pueden ayudar a desempeñar el 
trabajo de cada individuo. 




habilidades  mínimas  necesarias  para  manejarse  en  un  entorno  online.  El 
desconocimiento de la tecnología y de los hábitos de uso de la misma, y la consiguiente 
frustración del  alumno  es  la  fuente  fundamental de  abandonos. Para  evitarla  resulta 
fundamental  que  el  alumno  disponga  de  soporte  técnico  a  la  medida  de  sus 
conocimientos y necesidades. 
 
o Falsas  expectativas:  muchos  alumnos  optan  por  la  formación  online  cuando  no 
disponen de tiempo para la realización del mismo curso en su modalidad presencial. El 
e‐Learning  ahorra  tiempo  en  desplazamientos  y  asistencia  a  clases,  pero  no  ahorra 
tiempo  de  estudio  y  trabajo.  Es  necesario  no  ocultar  bajo  argumentos  de  venta  la 
realidad de que el aprendizaje requiere esfuerzo. 
 





acciones  formativas. Aunque  no  siempre  es posible  o  necesaria  la  aplicación de una 
metodología  de  aprendizaje  cooperativo,  en  muchos  casos  ésta  puede  ser  la  pieza 
fundamental que rompa el aislamiento del estudio a distancia. 









Aprendizaje  a  distancia  (Distance  Learning):  se  refiere  al  aprendizaje  mediante  la 









Autoaprendizaje  (Self‐paced  Training):  aprendizaje  que  el  usuario  lleva  a  cabo  a  su  propio 
ritmo y por su propia cuenta. Algunas organizaciones lo utilizan para referirse a la Enseñanza 
Asistida por Ordenador  (Computer‐based Training),  la Enseñanza basada  en  la Web  (Web‐based 
Training) y la Enseñanza Multimedia (Multimedia Training). 









incluyendo  el  cd‐rom  e  Internet.  Algunas  personas  utilizan  el  término  CBT  para  referirse 
únicamente a la enseñanza antigua basada sólo en el texto. 
 
CMS  (Content  Management  System):  el  CMS  se  utiliza  para  almacenar  y  posteriormente 
recuperar  grandes  cantidades  de  datos,  mediante  la  indexación  de  texto,  clips  de  audio, 
imágenes, etc., con una base de datos. Además, el CMS permite a  los usuarios, a través de un 
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CSCL (Computer Support for Collaborative Learning): sistemas que incrementan la interacción 





son  los cursos en  los que se  intercambian mensajes por correo electrónico con el profesor o se 
envían mensajes a foros de discusión.  
o Las ventajas del aprendizaje asíncrono son  la comodidad,  la accesibilidad y el 
ritmo personalizado. 
o Las desventajas del aprendizaje asíncrono son el sentimiento de aislamiento del 
estudiante  y  la  falta  de motivación  al  no  sentir  la  interacción  directa  con  el 
profesor  y  el  resto  de  los  compañeros.  El  rendimiento  del  estudiante  se 
comprueba al final de la evaluación. 
 
E‐learning  síncrono  (Synchronous  e‐Learning):  tipo  de  e‐Learning  en  el  que  la  comunicación 
entre individuos se produce en tiempo real y se accede a la información instantáneamente. Los 
ejemplos más relevantes de este tipo son los chats en tiempo real y las videoconferencias. 
o Las  ventajas  del  aprendizaje  síncrono  son  que  éste  puede  suministrar  un 
feedback  inmediato  en  el  rendimiento  del  estudiante  y  que  permite  que  el 
aprendizaje se adapte a sus necesidades. 
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o Las desventajas del aprendizaje síncrono son que la enseñanza no se adapta al 












Enseñanza  basada  en  la  Red  (Net‐based  Training):  sinónimo  de  Enseñanza  online  (Online 
Training). 
 










un  término  industrial  para  las  aplicaciones  multimódulo  que  gestionan  las  operaciones 
empresariales  como  la  planificación  del  producto  y  las  ventas,  el  mantenimiento  de  los 
inventarios, las relaciones con los proveedores, el servicio de atención al cliente y las gestión de 









trabajar  en  grupo  a  través  del  correo  electrónico,  foros  de  debate  o  chat.  Este  tipo  de 

















LCMS  (Learning  Content  Management  System):  el  LCMS  es  un  entorno  en  el  que  los 
desarrolladores pueden crear, almacenar, reutilizar, gestionar y  producir contenido educativo a 
partir  de  un  objeto  central  que  generalmente  es  una  base  de  datos.  El  LCMS  trabaja  con  el 





gran gama de  formatos, plataformas o dispositivos como  las  impresoras,  la web o  incluso  los 
dispositivos portátiles WID (Wireless Information Devices) como Palm y Windows CE. 
El  término  Learning  Content Management  System  se  utiliza  para  describir  un  amplio 
rango de aplicaciones que pueden incluir las siguientes funciones: 























Un  entorno  de  aprendizaje  está  caracterizado  por  una  interfaz  que  permite  a  los 
estudiantes  registrar  y  seguir  los  cursos,  permaneciendo  dentro  del  entorno  durante  la 
realización del curso. El programa incluye generalmente unas partes de autoaprendizaje, con un 
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modelo académico de un curso de varias semanas de duración. A menudo, un profesor facilita 




LMS  (Learning  Management  System):  el  LMS  es  un  tipo  de  software  que  automatiza  la 




Integrated  Learning  Management  Systems,  que  ha  desaparecido  en  la  actualidad.  El  término 
























forma  similar  a  cómo  se  ensamblan  los  bloques  de  los  juegos  infantiles  Lego  para  crear 
estructuras. 




SCORM  (Sharable  Courseware  Object  Reference  Model):  SCORM  es  un  conjunto  de 
especificaciones que, cuando se aplican al contenido de un curso, producen pequeños objetos de 
aprendizaje  reutilizables.  Como  resultado  de  una  iniciativa  del  Departamento  de  Defensa 
denominada Advanced Distributed Learning  (ADL),  los elementos SCORM son adaptables a  los 
cursos de  formación y pueden  combinarse  con otros  elementos para producir una biblioteca 
modular de materiales de formación.  
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Sistema  de  Gestión  del  Conocimiento  (Knowledge  Management  System):  aplicación  que 
recopila, almacena y muestra información al personal de una organización. El principal objetivo 








tecnologías  para  la  formación  y  la  separación  física  entre  el  profesor  y  los  alumnos,  cuya 
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3.6.3.5. LOS CRITERIOS PARA LA EVALUACIÓN DEL E‐LEARNING 
Según  Brandon  Hall,  los  criterios  que  deben  emplearse  a  la  hora  de  evaluar  las 
aplicaciones que se crean para desarrollar el e‐Learning son los siguientes: 
1. Contenido  (Content):  si  el  programa  incluye  calidad  y  cantidad  adecuada  de 
información. 
 






4. Navegación  (Navigation):  si  el  usuario  puede  trazar  el  camino  que  desea  seguir  a 
través de  la aplicación, si el mapa  informativo está especificado, si  las etiquetas y  los 
iconos son adecuados, y si la salida es accesible. 
 
5. Componentes  motivadores  (Motivational  Components):  si  el  programa  atrae  al 
usuario mediante novedades, humor, juegos, aventura, elementos sorpresa, etc. 
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10. Tono  (Tone):  si  el  programa  está  diseñado  para  la  audiencia,  si  es  condescendiente, 
triste, pedante, etc. 
 






































herramientas  como  Authorware,  ToolBook  II,  IconAuthor,  Quest,  IBTAuthor,  CBIQuick,  y  otras 





Existen  algunos  lenguajes  de  programación  que  no  son  demasiado  complicados.  En 
general, se debe estar familiarizado con el HTML, aunque no es necesario si se utilizan editores 
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de  HTML,  como  FrontPage  de Microsoft  o  Dreamweaver  de Macromedia,  que  permiten  crear 
páginas web sin conocimientos previos de HTML. La mayoría de  los programas de autoría se 










Según  González  (1999),  la  utilización  e  integración  de  las  nuevas  tecnologías  en  la 
formación  representa  un  gran  reto  tanto  para  las  instituciones  educativas,  como  para  las 
organizaciones  empresariales.  El  uso  de  la  tecnología  en  este  campo  no  debe  implicar  una 
pérdida de autonomía y control por parte del formador en el proceso de diseño e impartición de 
un curso. Por ello, es necesario contar con herramientas tecnológicas adecuadas, o plataformas 
de  teleformación, que deben  facilitar el proceso de diseño y definición del proceso  formativo. 
“Una plataforma de teleformación debe caracterizarse por su capacidad para integrar las herramientas y 
recursos necesarios para gestionar, administrar, organizar,  coordinar, diseñar  e  impartir programas de 
formación  a  través  de  la  tecnología  Internet/Intranet”.  Por  lo  tanto,  la  elección  de  la  plataforma 
adecuada es un asunto esencial a la hora de impartir un curso de e‐Learning. 
 










a  este  fin. En definitiva, para  lograr  el  éxito  en  el  aprendizaje  online  es necesario  lograr una 
óptima integración de los recursos tecnológicos, organizativos y didácticos, para aprovechar al 
máximo el rendimiento y las posibilidades que ofrece la aplicación y las nuevas tecnologías. Por 
lo  tanto,  es  vital  proveer  al  usuario  de  una  plataforma  de  teleformación  que  integre 
herramientas  de  apoyo,  sencillas  y  flexibles,  que  le  permitan  definir  entornos  de  formación 
apropiados  para  cubrir  las  necesidades  de  gestión  y  organizativas,  así  como  pedagógicas  y 
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tener restricciones ni limitaciones de adaptación a cualquier sistema operativo, base de 










• Compatibilidad  con  los  estándares  internacionales:  la plataforma debe  cumplir  con 
los  estándares  internacionales  AICC,  IMS,  SCORM,  etc.  para  garantizar  su 
compatibilidad con la integración de contenidos, tests y demás elementos por parte de 





Entre  las  herramientas  esenciales  se  encuentran  los  procesos  de  pre‐inscripción  e 
inscripción  en  los  cursos,  la  integración de  sistemas de pago  online,  la  asignación de 
usuarios y perfiles de acceso, los niveles de seguridad, la creación de áreas formativas y 
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cursos,  la  creación  de  materiales,  los  seguimientos  de  los  accesos  y  el  control  de 
tiempos. 
 
• Desarrollo  de  contenidos  y  cursos:  una  plataforma  debe  integrar  las  herramientas 
necesarias para construir un curso de formación online, que deben completarse con las 
herramientas  orientadas  a  la  construcción de  contenidos. Para  ello,  se deberá  contar 
tanto  con  herramientas  de  autoría  integradas  en  la  plataforma,  como  con  las  que 
permiten  la  integración  de  contenidos  realizados  con  otras  herramientas  de  autoría 
externas  o  contenidos  en  cualquier  tipo  de  formato  como  vídeo,  audio, Word,  PDF, 
PowerPoint,  etc.  Adicionalmente,  la  plataforma  deberá  facilitar  el  proceso  de 
construcción  de  un  curso,  a  través  de  la  integración  de  herramientas  que  permitan 
organizar  el  material  de  acuerdo  a  un  plan  de  trabajo,  así  como  la  asignación  de 
actividades  prácticas  basada  en  diferentes modelos  de  tests,  pruebas  de  evaluación, 
trabajos, casos, etc. 
 
• Integración de herramientas de comunicación:  la  interacción y  la comunicación entre 
los usuarios de un  sistema de  formación  online debe  estar garantizado  a  través de  la 
integración de diferentes herramientas que faciliten  la comunicación y  la colaboración 
entre todos los usuarios, tanto de comunicación asíncrona (foros, tablones, correo, listas, 
etc),  como de  comunicación  síncrona,  (sistema de mensajería,  chat,  videoconferencia, 
etc.). 
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• Herramientas de apoyo al  seguimiento de un  curso: herramientas que  se presentan, 
tanto para el alumno como para el profesor, en el proceso de  impartición de un curso 


















online  y  los  usuarios  que  intervienen  en  su  proceso  de  desarrollo  (alumnos,  profesores  y 
administradores)  requieren  de  unos  recursos  imprescindibles  para  garantizar  los  niveles  de 
calidad a la hora de diseñar planes de formación de carácter online. Sin embargo, la integración 




sistemas,  sino  que deben presentarse  al usuario de  la  forma más  sencilla, dinámica  y  lógica 
posible.  
 


























































































































Capacidad  de  incluir  pruebas  cuya  superación  condicione  la matrícula  o  el  acceso  a 
partes de contenidos 
3.‐ Control y evaluación automática: 
































Según  Gisbert  et  al.  (1997),  a  nivel  conceptual,  el  diseño  de  una  herramienta  de  e‐
Learning se realiza desde dos niveles diferentes:  
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 La  Interfaz  de  Usuario  (o  ʺfront‐endʺ):  teniendo  en  cuenta  que  los  usuarios  serán 
básicamente  de  tres  tipos:  profesores,  alumnos  y  administradores  del  sistema,  se 
considerarán de un modo independiente tanto a nivel de hardware como de software. La 
interfaz  de  usuario  se  basa  en  un  navegador  WWW,  ya  que  dos  objetivos 




 El  Módulo  de  Enseñanza‐Aprendizaje  (o  ʺback‐endʺ):  en  este  entorno  se  deben 
implementar  todos  los  servicios  que  se  requieren  para  el  óptimo  desarrollo  de  los 











o Herramientas  de  apoyo  a  la  orientación,  la  tutoría  y  seguimiento  de  los 
alumnos.  






En el Capítulo 3 se ha  tratado el  tema de  la  introducción de  las TIC en  la Enseñanza 
tanto Primaria y Secundaria como Universitaria o Permanente. Asimismo, se han explicado los 




y  de  la UOC,  como  representación  de  las  universidades  a  distancia  y  de  las  universidades 
virtuales, respectivamente. Finalmente, se ha explicado el concepto de e‐Learning o enseñanza a 
través de Internet, las principales ventajas y desventajas que posee este medio de formación,  los 
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del  listado de métodos, enfoques y  tendencias que se han  ido sucediendo a  lo  largo del siglo 
veinte  de  forma  continua,  principalmente  como  reacción  inmediata  contra  el  enfoque  del 
método anterior. 
 
Sin  embargo,  esta proliferación de  enfoques y métodos  tiene una  serie de ventajas  e 
inconvenientes.  Por  un  lado,  los  profesores  cuentan  con  una  gran  variedad  de  opciones 
metodológicas  para  adaptarse  a  sus  preferencias,  a  las  necesidades  de  los  alumnos  o  a  los 









dado  paso  al  creciente  interés  por  el  desarrollo  de  las  destrezas  orales,  es  decir,  por  la 
capacidad de un alumno para expresarse o hacerse entender en la lengua extranjera en lugar de 
por la memorización de la teoría de una lengua y de sus extensas normas gramaticales. 
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“Método  Prusiano”.  Surge  en  el  siglo  XIX,  se  basa  en  el  estudio  del  latín,  y  sus 
características fundamentales son: 
 
1. El objetivo principal del aprendizaje de  la  lengua es el acceso a  su  literatura. El 








6. La  enseñanza  de  la  gramática  se  hace  de  forma  deductiva,  a  través  de  la 
introducción de reglas gramaticales que se practican posteriormente con ejercicios 
de traducción. 
7. La  lengua materna del alumno  se utiliza para  explicar  los nuevos  elementos de 
forma comparativa. 
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 El Movimiento  de Reforma:  a  partir  de  1880,  el  habla  se  convierte  en  el  elemento 








5. El  uso  de  la  lengua  objeto  para  enseñar  los  nuevos  significados,  en  lugar  de 
hacerlo en la lengua materna. 
 
 El Método Directo:  defendido  por Gouin,  se  denomina  también método  “natural”, 
pues  se  basa  en  que  el  aprendizaje  de  la  segunda  lengua  debe  realizarse  de  forma 
similar  al  aprendizaje  de  la  lengua  materna.  A  principios  del  siglo  XX,  Saveur  y 
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5. Los elementos nuevos se introducen de forma oral. 














4. El  vocabulario  se  selecciona  para  aprender  las  palabras  esenciales  de  cada 
situación. 
5. Los  elementos  gramaticales  se  gradúan  para  que  el  proceso de  aprendizaje  sea 
progresivo. 
6. Tras  el  aprendizaje del  léxico y  la gramática básicos,  se procede  a  introducir  la 
lectura y la escritura. 
 










































satisfactorio.  Este  método  pretende  mejorar  los  sentimientos  de  miedo  e 
inseguridad que experimentan los alumnos. 
‐ Respuesta Física Total de James Asher (1977): se centra en que la enseñanza de la 
lengua  en  los  adultos  debe  basarse  en  el  supuesto  de  que  el  aprendizaje  de  la 
lengua en los niños se produce por una actividad motora en la que se coordinan la 
lengua  y  la  acción.  Por  tanto,  las  condiciones  idóneas  para  el  aprendizaje  se 
podrían  lograr  si  se  relaciona  la  producción  y  la  comprensión  lingüística  con  el 
movimiento corporal y las acciones físicas. 
‐ La  Vía  Silenciosa  de  Caleb  Gattegno  (1972):  se  centra  en  las  necesidades  de 
seguridad que tienen los alumnos a la hora de aprender una lengua y, por ello, en 
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debe  ser  comprensible,  levemente  superior  al  nivel  de  competencia  del  alumno, 







En  la  actualidad,  la motivación  para  aprender  una  lengua  extranjera  ha  cambiado 
notablemente y ha pasado de ser una cuestión puramente académica o de  interés personal a 
una razón de carácter  instrumental. Con  la  llegada de  Internet y  las nuevas  tecnologías de  la 
información,  es  cada  vez  más  necesario  conocer  lenguas  extranjeras  para  aprovechar  este 
inmenso caudal de información al que tenemos acceso. Sin duda, el inglés se ha convertido en 
el idioma universal para la transmisión del conocimiento en todos los campos y en un referente 
obligatorio  para  cualquier  persona  que  desee  comunicarse  con  el  resto  del  mundo.  Los 
fenómenos  sociales  de  la  globalización  y  de  la  creciente  tendencia  a  la  internacionalización 




verdadera  necesidad  para  el  ser  humano,  si  realmente  quiere  evitar  el  aislamiento  y  la 
incomunicación con el resto del mundo. 
 
La  tendencia  actual  del  aprendizaje  de  lenguas  centrada  en  el  uso  de  las  nuevas 
tecnologías  se  basa  fundamentalmente  en  la  idea  de  que  lo más  importante  en  realidad  es 
conseguir  unos  buenos  resultados  de  aprendizaje  y,  para  ello,  no  existe  un  enfoque  y  un 





Según  Pérez  (2001),  este  nuevo método  de  aprendizaje  de  lenguas  acentúa  el  papel 
constructivo  y  experimental  del  alumno,  que  toma  el  relevo  del  papel  central  que  tenía  el 
profesor  en  los  métodos  anteriores  que  seguían  el  modelo  inductivo  de  transmisión  del 






Sin  duda,  las  palabras  clave  que  definen  este  enfoque  son  “autoaprendizaje”, 
“autonomía” y “autoevaluación”. El ordenador permite personalizar el aprendizaje y adaptarlo 
al  ritmo de  cada  alumno,  dedicándole  el  tiempo  que  estime  oportuno  y  centrándose  en  las 
actividades  que más  le  interesen.  Los  ejercicios  de  lectura  y  comprensión  pueden  repetirse 
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infinitamente  hasta  la  asimilación  completa  del  conocimiento,  y  la  comodidad  de  poseer 
diccionarios  incorporados de  fácil acceso agiliza  el proceso. De  este modo,  el alumno puede 
insistir en aquellos aspectos de la lengua que le resultan más problemáticos, y obviar aquéllos 
que  ya  domina.  Finalmente,  el  propio  alumno  puede  evaluar  sus  conocimientos,  de  forma 
objetiva, sin temor a que sus errores se vean expuestos en un aula ante sus compañeros. 
 
El uso de  las nuevas tecnologías  lleva un componente adicional:  la potenciación de  la 
motivación y la creatividad del alumno, debido a la satisfacción personal de sentirse partícipe 
de  los nuevos  fenómenos  tecnológicos que están  tan de moda en  la actualidad. Asimismo, el 
concepto  de  interactividad  también  contribuye  a  estimular  la  creatividad  individual  o  del 
grupo. 
 
Sin embargo, el uso de  las nuevas  tecnologías para  la enseñanza de  lenguas  también 
posee aspectos negativos, problemas e inconvenientes con los que hay que contar a la hora de 
plantearse  el  aprendizaje  de  una  lengua  extranjera,  como  pueden  ser  las  dificultades  que 
conllevan  el  autoaprendizaje:  la  autodisciplina,  la dificultad de  trabajar  individualmente  sin 









nuevas  tecnologías  sea  una mera  copia  de  una  clase  tradicional  en  un  aula.  El método  es 
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independiente  y  requiere  una  preparación  de  las  clases  por  parte  del  profesor  y  unas 
instrucciones previas que se deben dar al alumno. El objetivo principal es la integración de las 
nuevas  tecnologías  en  el  curriculum  del  curso  para  la  consecución  de  los  objetivos  de 
aprendizaje que  se han  fijado de  antemano. Sin  embargo, muchas veces  la  incorporación de 
estas  nuevas  tecnologías  no  resulta  fácil,  debido  a  los  inconvenientes  y  a  las  limitaciones 
materiales de  los  centros  educativos. Para  ello,  es necesario que  el  centro  esté dotado de  las 




logran  superar  en  calidad  a  los  materiales  audiovisuales  tradicionales,  que  son  bastante 
completos y variados debido a su larga trayectoria de uso. Además, los problemas técnicos que 
surgen  a menudo pueden  retrasar  el  aprendizaje  en  clase, más  que  acelerarlo. En  cuanto  al 












debe empezar,  tareas más  relevantes para conseguir el dominio de  las destrezas,  tiempo que 
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debe dedicar a cada ejercicio, número de repeticiones necesarias, etc. Por  lo  tanto,  lo primero 
que  se va  a  encontrar un  alumno principiante  es una pantalla  llena de  iconos y  actividades 
ofertadas,  sin  un  orden  aparente,  que  le  impiden  empezar  el  aprendizaje  con  firmeza  y 
confianza. Muchas veces, esto deriva en una  falta de constancia y motivación que  le  llevan a 
saltar de una pantalla a otra sin saber muy bien lo que está haciendo para, finalmente, desistir 






se  desvalorizan  con  mucha  rapidez  debido  a  la  incesante  mejora  de  las  tecnologías,  la 
formación adicional que necesita el profesorado para ser competente en este campo, y la falta 








sirven  de  complemento  ideal  para  este  método,  y  es  una  de  las  ventajas  decisivas  para 
utilizarlo. Los principales  recursos que ofrece  Internet para  la enseñanza y el aprendizaje de 
lenguas son los siguientes: 
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‐ Buscadores:  Internet  es  una  inmensa  base  de  datos  de  información  y  de 
documentación.  La  red  dispone  de  distintos  tipos  de  herramientas  para  la 


































































son un  instrumento  adecuado para  la  enseñanza de  lenguas ya que poseen un potencial de 
recursos ilimitado y permiten el acceso y la exposición de los alumnos a la lengua original. Sin 
embargo, en este universo virtual el papel del profesor es vital, como orientador y guía, para 
que  el  uso  de  toda  esta  información  sirva  para  alcanzar  los  objetivos  de  aprendizaje  y, 
finalmente, la competencia lingüística. 
 
4.3.  LA  CREACIÓN  DE  UN  MÉTODO  DE  ENSEÑANZA  DE  LENGUAS: 
ENFOQUE, DISEÑO Y PROCEDIMIENTO 
A  la hora de  crear un método de  enseñanza de  lenguas, hay que  tener  en  cuenta  la 
diferencia  que  existe  entre  la  filosofía  sobre  la  enseñanza  de  la  lengua  a  nivel  teórico 
(principios)  y  los  procedimientos  empleados  en  esta  enseñanza.  Anthony  (1963)  creó  un 
modelo en el que identificó los tres niveles de definición y organización siguientes: 
 






































































A  continuación,  basándonos  en  el  desarrollo  de  Richards  y  Rodgers  (1998),  vamos  a 






a. Teoría de  la  lengua. Existen  tres  teorías distintas sobre  la  lengua y  la naturaleza 
del  conocimiento  lingüístico  que  inspiran  de  manera  implícita  o  explícita  los 
enfoques y los métodos actuales de enseñanza de lenguas: 
 
‐ Estructural:  considera  la  lengua  como un  sistema de  elementos  relacionados 
estructuralmente para  codificar  el  significado. El  objetivo del  aprendizaje de 
una lengua es el conocimiento de los elementos del sistema, que generalmente 
se  definen  como  unidades  fonológicas  (fonemas),  unidades  gramaticales 
(claúsulas, frases u oraciones), operaciones gramaticales (añadir, cambiar, unir 
o transformar elementos) y elementos léxicos (palabras funcionales y palabras 
estructurales).  Ej.:  Método  Audiolingüístico,  Respuesta  Física  Total,  Vía 
Silenciosa. 
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se  centra  en  la  especificación  y  la  organización  de  los  contenidos  de  la 
enseñanza  mediante  elementos  estructurales  y  gramaticales.  Ej.:  Notion 
Syllabuses  (Wilkins, 1976), English  for Specific Purposes  (ESP) “Movimiento del 
inglés para fines específicos” (Robinson, 1980). 
 
‐ Interactiva:  considera  la  lengua  como  un  vehículo  para  el  desarrollo  de 




la  interacción,  el  análisis  de  la  conversación  y  la  etnología.  Las  teorías 
interactivas  se  centran  en  el  análisis  de  la  estructura  de  los modelos  de  los 
movimientos, los actos, la negociación y la interacción que se encuentran en los 





b. Teoría sobre el aprendizaje de  la  lengua. La  teoría del aprendizaje que sirva de 
base  a  un  enfoque  o  a  un  método  debe  dar  respuesta  a  dos  cuestiones 
fundamentales: 
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El  enfoque  de  cualquier  teoría  del  aprendizaje  puede  centrarse  en  una  de  estas 
cuestiones o en ambas a  la vez. Las  teorías orientadas hacia  la primera cuestión  se basan en 





 Diseño:  nivel  del  método  en  el  que  se  seleccionan  los  objetivos,  los  contenidos,  las 
actividades, el papel del alumno, el papel del profesor y los materiales. 
 
 Objetivos:  especificación  de  las  destrezas  concretas  (comprensión  oral, 
expresión  oral,  comprensión  escrita,  expresión  escrita)  y  de  los  logros 
lingüísticos que se pretenden alcanzar. 
 






Capítulo 4. La Tecnología Multimedia orientada a la Enseñanza de Lenguas Extranjeras 
  225 
 Papel del alumno: contribución del alumno al proceso de aprendizaje (tipo de 






 Materiales:  selección  de  los materiales  y  recursos  que  se  van  a  usar  para  el 
aprendizaje (libros, programas, cd‐roms, páginas web, etc.). 
 




4.4.  LA  COMPARACIÓN  Y  LA  EVALUACIÓN  DE  LOS  MÉTODOS  DE 
ENSEÑANZA DE LENGUAS  
La comparación de métodos de enseñanza se utiliza para saber si dos o más métodos 
comparten  una  serie  de  presupuestos  teóricos  similares  o  si  los  procedimientos  de  estos 
métodos pueden  ser  compatibles entre  sí. Para ello, es necesario  comparar  las  características 
principales del enfoque, del diseño y del procedimiento, centrándose fundamentalmente en el 
programa,  el  papel  del  profesor  y  el  papel  del  alumno. A  pesar  de  que  la  elección  de  un 
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enseñanza basadas en una visión concreta sobre la lengua y su aprendizaje. Cualquier enfoque 
o método  lleva  implícitas  las  convicciones  de  que  garantiza  un  aprendizaje  efectivo  de  la 





A  la  hora  de  elegir  un método,  un  enfoque  de  enseñanza,  unos materiales  o  unas 
actividades,  dicha  elección  se  realiza  en  el  contexto  de  la  elaboración,  del  transcurso  y  del 
desarrollo  de  un  curso  de  idiomas.  Generalmente,  al  inicio,  el  profesor  no  se  decanta 
directamente por un método concreto, sino que se basa en distintos factores como el nivel de 
los alumnos, sus necesidades comunicativas, el uso que  le darán a  la  lengua en el futuro, etc. 








o Análisis  de  las  necesidades  de  los  alumnos:  la  identificación  de  las  necesidades 
lingüísticas generales y específicas es fundamental a la hora de desarrollar los objetivos 
y los contenidos del programa de lengua. El análisis de las necesidades puede centrarse 
en  los  parámetros  generales  (información  sobre  el  nivel  de  conocimiento  de  los 
alumnos,  las  expectativas,  las  destrezas  del  profesor,  las  limitaciones  de  tiempo  y 
presupuesto,  los  recursos  disponibles,  etc.)  y  en  las  necesidades  específicas  (por 








o Definición  de  los  objetivos  específicos:  los  objetivos  detallan  los  propósitos  del 




o Elección  de  las  actividades  apropiadas:  los  materiales  y  las  actividades  de  clase 





obtención  de  datos  concretos  sobre  el  desarrollo,  la  efectividad,  la  aceptación  y  la 
eficacia  de  un  programa  de  lengua,  con  el  fin  de  tomar  decisiones  al  respecto.  La 
evaluación  intenta  comprobar  si  se  han  alcanzado  las  metas  y  objetivos  de  un 
programa,  es  decir,  si  el  programa  resulta  efectivo. Además  de  esto,  la  evaluación 















































evidencias de que un método  es más  efectivo que otro para  conseguir unos mismos 
objetivos y es necesario demostrar con índices la efectividad de varios métodos. 
 
Por desgracia,  los datos  sobre  la  evaluación de  cualquier  tipo de  enfoque o método  son 
escasos debido a la tendencia que existe de defender las distintas técnicas de enseñanza desde 
una posición meramente filosófica en lugar de demostrar su índice de efectividad real. Por ello, 
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las  propuestas  metodológicas  se  limitan  a  describir  técnicas  para  presentar  y  practicar 













El  español  es  una  de  las  lenguas  más  utilizadas  en  Internet,  aunque  todavía  se 
encuentra a una enorme distancia del inglés. La cultura de este siglo es sobre todo una cultura 
tecnológica  y  es  preciso  pensar  en  cómo  atender  la  demanda  de  los  usuarios  de  nuestra 
comunidad  lingüística  con  las  mismas  posibilidades  que  se  ofrecen  a  los  usuarios  de  la 
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El software incorpora ineludiblemente características que son particulares de una cultura 
y de una  lengua dadas. El  equipo productor de un paquete de  software para un  conjunto de 
aplicaciones está formado por un grupo de personas con una cultura y una lengua comunes. El 




(software  españolizado),  sino  problemas  pedagógicos  por  las  diferentes  mentalidades  y 
formación de  los destinatarios. Para que el desarrollo de software educativo  llegue a tener una 
calidad aceptable, debe  seguir  cuidadosamente una metodología bien definida. En  la  fase de 
producción se necesitan herramientas de autoría adecuadas. Estas herramientas están pensadas 









en  la  Informática  Educativa  no  sólo  es  necesario  producir  software  propio  dentro  de  la 
comunidad  lingüística,  sino  también  elegir  muy  cuidadosamente  las  herramientas  para 
elaborarlo, con el fin de evitar los desajustes previamente mencionados. Por ello, en el caso de 





Asimismo,  también  se  debe  revisar  el  papel  de  cada  uno  de  los  participantes  en  el 
desarrollo del  software  educativo:  el del  informático,  el del profesor,  el del pedagogo y  el de 
cada una de  las personas que  intervienen en el proceso de  la enseñanza. Estas revisiones  irán 
afectando  al  entorno  educativo  y  a  las  instituciones  educativas,  que deben  transformarse  en 
profundidad. 
 






















o Guión  de  contenidos:  incluye  todo  lo  relativo  a  la  organización  y 
estructuración  de  los  contenidos,  como  la modularización  (diferentes 
niveles  de  fragmentación  e  interpretación)  e  interrelación  (diferentes 
formas de vinculación entre los diferentes módulos) de los mismos.  
 
o Guión  de  la  aplicación:  representa  el  esquema  de  la  organización 
funcional de la aplicación, o sea, la forma en que se van a visualizar los 
contenidos,  y  abarca  aspectos  tales  como  la  organización  de  la 
navegación o la vinculación física entre los elementos. 
 
o Guión multimedia: guión específico que  indica  la forma y el orden de 
visualización  de  los  elementos  multimedia  (vídeos,  animaciones, 
sonido, etc.).  
 
 El  diseño  funcional:  la  funcionalidad  de  la  aplicación  se mide mediante  el 
grado de  navegación  (puesta  en  funcionamiento de diferentes  sistemas  para 
facilitar  el  acceso  a  la  información mediante menús,  árboles  de  contenidos, 





 El  diseño  gráfico:  la  estética  del  producto  es  tan  importante  como  su 
efectividad  para  el  aprendizaje.  El  componente  estético  sirve  como  carta  de 
presentación ante el mercado y como motivación para el alumno. La aplicación 
debe  resultar  innovadora  y  amena  gracias  al  diseño  de  las  pantallas  y  la 
inclusión de componentes multimedia avanzados. 
 
 Los materiales multimedia:  la aplicación debe aprovechar  los últimos avances 
tecnológicos para incluir imágenes, hipertexto, vídeo, sonido y animaciones. 
 
 La  implementación: análisis de  la distribución que va a  tener el producto, es 
decir, si se va a vender en quioscos o  librerías o si está destinado a un cliente 
particular.  El  destino  final  de  la  aplicación  repercute  en  la  elección  de  la 















o Según  su estructura:  tutorial  (lineal,  ramificado o abierto), base de datos,  simulador, 
constructor, herramienta. 
o Según sus bases de datos: cerrado, abierto (bases de datos modificables). 
o Según  los  medios  que  integra:  convencional,  hipertexto,  multimedia,  hipermedia, 
realidad virtual. 
o Según su ʺinteligenciaʺ: convencional, experto (con Inteligencia Artificial). 
o Según  los  objetivos  educativos:  conceptuales,  procedimentales,  actitudinales  (o 
considerando otras taxonomías de objetivos). 
o Según  las  actividades  cognitivas:  control  psicomotriz,  observación,  memorización, 
evocación,  comprensión,  interpretación,  comparación,  relación  (clasificación, 
ordenación),  análisis,  síntesis,  cálculo,  razonamiento  (deductivo,  inductivo,  crítico), 
pensamiento  divergente,  imaginación,  resolución  de  problemas,  expresión  (verbal, 




o Según  su  función  en  el  aprendizaje:  instructivo,  revelador,  conjetural,  emancipador 
(Hooper y Rusbhi). 
o Según su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz (Taylor). 
o Según  el  tratamiento  de  errores:  tutorial  (controla  el  trabajo  del  estudiante  y  lo 
corrige), no tutorial. 
o Según  sus  bases  psicopedagógicas  sobre  el  aprendizaje:  conductista,  cognitivista, 
constructivista (Begoña Gros). 
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Asimismo,  según  Pere  Marquès  las  características  que  deben  poseer  los  programas 
educativos son las siguientes: 
 
1.‐ Facilidad  de  uso  e  instalación:  los  programas  deben  ser  agradables,  fáciles  de  usar  y 
autoexplicativos.  La  instalación  del  programa  en  el  ordenador  debe  ser  sencilla  y  rápida,  y 
poseer  la  opción  de  desinstalación. Un  sistema  de  ayuda  online  solucionará  las  dudas  que 
puedan surgir. 
 
2.‐ Versatilidad  (adaptación  a  diversos  contextos):  los  programas  deben  ser  fácilmente 
integrables  con  otros  medios  didácticos  en  los  diferentes  contextos  formativos,  como  por 
ejemplo: 
























‐ Que  promuevan  el  uso  de  otros  materiales  (fichas,  diccionarios,  etc.)  y  la 
realización  de  actividades  complementarias  (individuales  y  en  grupo 
cooperativo). 
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3.‐ Calidad del entorno audiovisual: los programas deben cuidar los siguientes aspectos: 
‐ Diseño  general  claro  y  atractivo  de  las  pantallas:  sin  exceso de  texto  y  con 
claridad temática. 
‐ Calidad técnica y estética en sus elementos: 
 Títulos, menús,  ventanas,  iconos,  botones,  espacios  de  texto‐imagen, 






‐ Adecuada  integración  de medios: distribución  armónica de  los  elementos  sin 
sobrecarga visual. 
 
















‐ Análisis  de  respuestas:  avanzado  y  que  ignore  diferencias  no  significativas 
(espacios  superfluos,  etc.)  entre  lo  tecleado  por  el  usuario  y  las  respuestas 
esperadas. 
‐ Gestión de preguntas, respuestas y acciones. 
‐ Ejecución  del  programa:  la  ejecución  del  programa  debe  ser  fiable,  no  debe 
tener errores de  funcionamiento y debe detectar  la ausencia de  los periféricos 
necesarios. 
 




7.‐ Capacidad  de  motivación:  los  programas  deben  ser  motivadores  e  incentivadores  del 
aprendizaje para el estudiante. Las actividades de los programas deben despertar y mantener la 
curiosidad y el interés de los usuarios hacia la temática de su contenido, sin provocar ansiedad 
y evitando que  los elementos  lúdicos  interfieran negativamente en  los aprendizajes. También 
conviene que atraigan a los profesores y les animen a utilizarlos. 
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8.‐ Adecuación  a  los  usuarios  y  a  su  ritmo  de  trabajo:  los  programas  tienen  en  cuenta  las 




‐ Contenidos:  extensión,  estructura  y  profundidad,  vocabulario,  estructuras 
gramaticales, ejemplos, simulaciones y gráficos, etc. Los contenidos deben ser 




de  corrección  de  errores  y  de  ayuda,  niveles  de  dificultad,  itinerarios, 
progresión y profundidad de los contenidos según los aprendizajes realizados 
(algunos  programas  tienen  un  pre‐test  para  determinar  los  conocimientos 
iniciales de los usuarios), etc. 
 
‐ Entorno  de  comunicación:  pantallas,  sistema  de  navegación,  mapa  de 
navegación, etc. 
 





‐ Proponer  diversos  tipos  de  actividades  que  permitan  diversas  formas  de 
utilización y de acercamiento al conocimiento. 
‐ Utilizar  organizadores  previos  al  introducir  los  temas,  síntesis,  resúmenes  y 
esquemas. 
‐ Emplear  diversos  códigos  comunicativos:  usar  códigos  verbales  (su 













permitirán  el  aprendizaje  a  partir  de  los  errores  (empleo  de  estrategias  de  ensayo‐error) 
tutorizando  las acciones de  los estudiantes, explicando  (y no sólo mostrando)  los errores que 
van  cometiendo  (o  los  resultados de  sus acciones) y proporcionando  las oportunas ayudas y 
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11.‐  Enfoque  pedagógico  actual:  las  actividades  de  los  programas  deben  concordar  con  las 
tendencias pedagógicas  actuales, para  que  su uso  en  las  aulas  y demás  entornos  educativos 
provoque  un  cambio metodológico  en  este  sentido.  Por  lo  tanto  los  programas  evitarán  la 
simple  memorización  y  presentarán  entornos  heurísticos  centrados  en  los  estudiantes  que 
tengan  en  cuenta  las  teorías  constructivistas  y  los  principios  del  aprendizaje  significativo 
donde  además de  comprender  los  contenidos puedan  investigar  y buscar nuevas  relaciones. 
Así,  el  estudiante  se  sentirá  constructor  de  sus  aprendizajes mediante  la  interacción  con  el 
entorno  que  le  proporciona  el  programa  (mediador)  y  a  través  de  la  reorganización  de  sus 
esquemas de conocimiento. 
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‐ El  manual  del  usuario:  información  sobre  el  programa,  la  instalación,  los 
objetivos,  contenidos,  destinatarios,  modelo  de  aprendizaje,  opciones  y 
funcionalidades.  También  sugiere  la  realización  de  diversas  actividades 
complementarias y el uso de otros materiales.  
 




13.‐ Esfuerzo  cognitivo:  las  actividades  de  los  programas,  contextualizadas  a  partir  de  los 
conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos 
y transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en consonancia con 
la  naturaleza  de  los  aprendizajes  que  se  pretenden. Así,  desarrollarán  las  capacidades  y  las 
estructuras  mentales  de  los  estudiantes  y  sus  formas  de  representación  del  conocimiento 
mediante  el  ejercicio  de  actividades  cognitivas  del  tipo:  control  psicomotriz,  memorizar, 
comprender,  comparar,  relacionar,  calcular,  analizar,  sintetizar,  razonamiento  (deductivo, 












‐ Las  características del material: hardware necesario,  calidad  técnica,  facilidad 
de  uso,  objetivos  y  contenidos,  actividades  (tipo,  usos  posibles,  etc.), 
planteamiento pedagógico, etc. 






2.‐ Diseño de  actividades  con  soporte multimedia: para diseñar  actividades  formativas  con 
soporte multimedia hay que tener en cuenta diversos aspectos: 
‐ Las características del contexto educativo: marco general, características, etc. 
‐ Las  características  de  los  estudiantes:  edad,  capacidades,  conocimientos  y 





‐ La  selección  de  los  materiales  didácticos  (materiales  multimedia,  otros 
materiales,  etc.).  Se  considerarán  las  características  de  los  materiales,  la 








 Fuente  de  información  y  transmisión  de  contenidos  (función 
informativa, apoyo a la explicación del profesor, etc.). 
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 Espacio: en el aula normal (rincón del ordenador, uso del profesor en la 























 Dirigido:  siguiendo  las  instrucciones  específicas  del 
profesor. 












anterior  (subrayar,  resumir,  esquematizar,  elaborar 
diagramas y mapas conceptuales, etc.). 
 Exploratorias:  explorando,  experimentando 
(verificando hipótesis, ensayo‐error, etc.). 
 Regulativas:  analizando  y  reflexionando  sobre  los 
propios procesos cognitivos, metacognición. 
 Papel del profesor: 
 Información  inicial  a  los  estudiantes:  objetivos,  trabajo  a 
realizar, materiales y metodología, fuentes de información, etc. 





 Prácticas  para  la  adquisición  de  habilidades  de 
procedimiento. 












‐ El  sistema de  evaluación que  se  seguirá para determinar  en qué medida  los 







editado en versión definitiva por  las empresas, ni  se  trata de una evaluación de prueba para 
comprobar el funcionamiento en una situación real antes de la edición final, sino que el objetivo 
es ayudar al usuario,  sobre  todo al docente,  en  el uso del programa, haciendo  énfasis  en  los 
aspectos pedagógicos, metodológicos, ideológicos y culturales que contiene el programa. 
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Según  Miguel  Ángel  González  Castañón,  Coordinador  del  Area  de  Evaluación 











o predictivo:  los  conocimientos  adquiridos  por  el  usuario  son  suficientes  para  poder 
determinar los resultados de sus futuras interacciones. 
o sintetizable: habilidad del usuario para evaluar los efectos de las operaciones anteriores 
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o consistente: medida  en  que  todos  los mecanismos  son  usados  siempre  de  la misma 
forma. 
 












3.  Solidez:  características  de  la  interacción  que  permiten  lograr  los  objetivos,  y  su 
asesoramiento. 
Indicadores: 
o recuperabilidad:  posibilidad  del  usuario  para  corregir  una  acción  una  vez  que  ha 
reconocido un error. 
o tiempos  de  respuesta:  tiempo  que  necesita  el  sistema  para  expresar  los  cambios  al 
usuario. 
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o exactitud,  actualidad:  fechas  de  edición,  referencias  o  fuentes  citadas,  términos 
técnicos, datos estadísticos. 
o adecuación:  valor  absoluto:  significatividad  de  los  contenidos  en  sí  mismos;  valor 
relativo: adecuación a la situación pedagógica dada. 
 
2.  Contenido  sociocultural  e  ideológico:  qué  representación  de  la  sociedad  encierra  el 
programa y cómo representa otras sociedades. 
Indicadores: 
o visión  sociocultural: a qué grupos  sociales  (o  culturales)  se  refieren  los  ejemplos,  los 
personajes, los problemas planteados, y qué muestran las ilustraciones: representación 
racial, género, referencias geográficas, etc. 
o personajes:  reales,  imaginarios,  sexo,  edad,  raza,  nacionalidad,  condición  o  estado, 
patronos, obreros, campesinos, militares, etc. 
o marcos  espaciotemporales:  contexto geográfico  (urbano,  rural, mar, montaña), medio 








o valores: contribución a  la paz, a  la  tolerancia, a  la  formación de actitudes culturales y 
ecológicas. 
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o conocimientos previos: si  los usuarios dominan  los conocimientos previos, en caso de 
que el programa los requiera. 
o niveles  de  aprendizaje:  qué  niveles  de  aprendizaje  (hechos,  conceptos,  principios, 
habilidades, valores) pretende desarrollar el programa. 




o organizadores  y  autoevaluación:  contiene  síntesis  (resúmenes),  ejercicios  (con  o  sin 





1.  Sentido  de  la  comunicación:  dirección  y  control  de  la  interacción  programa‐usuario: 
unidireccional, bidireccional, control del usuario sobre la secuencia, multitareas, multivías, etc. 
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2.  Formas  del mensaje:  los  aspectos  formales  de  los  códigos  elegidos  (texto,  audio,  fotos, 
animación, gráficos, colores) se justifican en sí y frente a la función que se espera de ellos.  
Indicadores: 




o adecuación:  los  códigos  verbales  y  figurativos  son  descifrables  por  los  usuarios, 
facilitan la comprensión. 
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o elementos  de  organización  interna:  el  programa  incluye  instrucciones  de  empleo, 






aclarar  o  integrar  la  información,  hace  un  seguimiento  del  uso  y  de  los  logros  del 
estudiante. 
o exigencias  de  aprendizaje:  el  programa  exige  principalmente  (con mayor  frecuencia, 
como  acciones  centrales)  al  estudiante  acciones  y  habilidades  para:  memorizar 
información,  construir  conceptos,  seguir  instrucciones,  construir  secuencias  de 
aprendizaje  propias,  hacer  preguntas,  construir  respuestas  originales,  relacionar  lo 
aprendido con otros conocimientos, colaborar con compañeros.  
o distribución de  tiempos: un  estudiante  típico  en una  sesión de  trabajo normal  con  el 
programa distribuye su tiempo en (% aprox.): aprender a navegar y buscar información 
desplazándose por  el programa,  leer  texto,  escuchar narración, plantear preguntas  al 
programa, responder preguntas, realizar tareas o ejercicios.  
 
2. Adaptabilidad:  en  qué medida  el programa  impone  obligaciones para  su uso: materiales, 
metodológicas (profesor), pedagógicas (alumno), o si es metodológicamente abierto. 
Indicadores: 
o materiales:  medida  en  que  el  software  exige  el  uso  de  materiales  y  equipos 
determinados, implicaciones para la organización del ambiente de aprendizaje. 
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1. Listado  de  enunciados,  ordenados  por  aspectos  relevantes,  que  permiten  al 
evaluador registrar la presencia de los indicadores.  




a  describir  cualitativamente  el  proceso  pedagógico  en  que  fue  utilizado  el 
programa  y  el  uso  que  se  le  dio  en  ese  contexto.  Como  complemento,  los 
















 Tipología: ejercitación, tutorial, base de datos,  libro, simulador,  juego, 
constructor, herramienta. 
 Usos  posibles:  entrenar,  instruir,  informar,  motivar,  explorar, 
experimentar,  expresarse,  comunicarse,  entretener,  evaluar,  procesar 
datos. 
























 Adecuación  a  los  usuarios:  contenidos,  actividades,  entorno, 
comunicación. 




























Según  Pere  Marquès,  la  evaluación  contextual  considera  la  forma  en  la  que  un 
determinado  programa,  independientemente  de  su  calidad  técnica  y  pedagógica,  ha  sido 
utilizado en un contexto educativo concreto, valorando su eficacia y eficiencia.  
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1.‐ Aspectos a considerar en la evaluación contextual: los objetivos educativos y el grado en el 
que  se  han  logrado,  los  contenidos  tratados,  el  empleo  de  la  infraestructura  disponible 




programa  deberá  realizarse  a  partir  de  la  observación  de  su  utilización  por  parte  de  los 
estudiantes y de los profesores y mediante la recogida de informaciones de diverso tipo: 




‐ Observación  e  información  del  profesorado:  utilización  de  los  recursos 
disponibles, características del material, metodología utilizada. 
‐ Valoraciones  de  los  estudiantes:  sobre  su  percepción  de  los  aprendizajes 
realizados, utilidad del programa y nivel de satisfacción al trabajar con él. 





En  el  Capítulo  4  se  hace  un  repaso  a  los  principales  métodos  que  existen  en  la 
Enseñanza de Lenguas, haciendo especial hincapié en el método de  la enseñanza de  lenguas 
basado  en  las nuevas  tecnologías. Seguidamente,  se muestran  los  elementos y  subelementos 
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necesarios  para  la  creación  de  un  nuevo método  de  enseñanza  cuyos  ejes  centrales  son  el 
enfoque,  el diseño y  el procedimiento. Asimismo,  se dan  las pautas para  la  comparación de 
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5.  LA  TECNOLOGÍA  MULTIMEDIA  ORIENTADA  A  LA 
TERMINOLOGÍA Y A LA TRADUCCIÓN 
Actualmente,  el  desarrollo  definitivo  de  la  investigación  y  de  la  enseñanza  de  la 
Traducción ha permitido que esta disciplina, tan antigua y tan fundamental para la transmisión 
del  conocimiento  entre  diferentes  culturas,  alcance  el  reconocimiento  social  que  se merece, 
equiparándose a otras disciplinas ya consolidadas. Por mi parte, no voy a profundizar en  las 
teorías  sobre  la Enseñanza de  la Traducción o  la Traductología, ya que existen numerosas y 
extensas obras al respecto, sino más bien, en la relación directa que existe entre la Traducción y 
las nuevas tecnologías. Actualmente, el rápido desarrollo de la tecnología y de la informática ha 
afectado  a  casi  todos  los  campos del  conocimiento  y  éstos,  en mayor  o menor medida,  han 
debido  adaptarse  a  estos  cambios,  a  estos  avances  que  han  ido  incorporando  tanto  en  la 
práctica en sí como en la enseñanza de cada disciplina. De hecho, la enseñanza de una materia 
a  través  de  presentaciones  o  de  páginas  web  es  ya  una  práctica  bastante  común  entre  el 





conocimiento  humano  como  la  Lingüística,  la  Lógica,  la  Ontología,  la  Informática,  la 
Documentación y, fundamentalmente, con la Traducción. La Terminología estudia el léxico de 
especialidad  y  las  aplicaciones  e  implicaciones  con  otras  materias  y  se  convierte  en  una 
herramienta muy útil para el traductor, tanto para realizar consultas terminológicas a  la hora 
de  traducir  como  para  estructurar  el  conocimiento  y  diseñar  los  glosarios  personalizados. 
Actualmente, la Lingüística Cognitiva aporta nuevas teorías sobre la forma en la que el cerebro 
humano  organiza  las  categorías  conceptuales  y  el  significado  léxico,  hecho  que  repercute 
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directamente  en  la  competencia  traductora  y  en  el  proceso  de  traducción.  Así  pues,  la 
competencia  terminológica  se  considera  como  un  módulo  de  la  competencia  traductora 
encargado  de  almacenar  en  la memoria  el  conocimiento  especializado,  de  acceder  a  dicho 
conocimiento  en  el proceso de  traducción  y de  resolver  los posibles problemas  que puedan 
surgir  a  lo  largo  de  este  proceso mediante  los mecanismos  de  adquisición  y  conexión  de 
representaciones  conceptuales  y  lingüísticas  en  distintas  lenguas.  La  representación  de  la 
estructuración del conocimiento en el cerebro del traductor sirve para mejorar el diseño de las 
herramientas  terminológicas  de  ayuda  a  la  traducción  tales  como  las  bases  de  datos,  que 
actualmente se limitan a un listado de entradas terminológicas con distintos datos relativos al 
término,  pero  que  dejan  de  lado  las  relaciones  conceptuales  que  existen  entre  los  distintos 
términos y la información pragmática. 
 
Actualmente,  las  nuevas  tendencias  de  las  aplicaciones  informáticas  de  apoyo  a  la 
Terminología y a la Traducción apuntan hacia una metodología que integre ambas disciplinas 
en un único producto, es decir que fusione los glosarios terminológicos y las herramientas para 
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‐ Herramientas  Terminológicas,  Bases  de Datos Multimedia  y Diccionarios 
Interactivos:  herramientas  para  la  creación,  la  gestión  y  la  recuperación  de 
terminología, diccionarios y bases de datos multilingües y herramientas para la 
realización  de  proyectos  terminológicos.  Por  ejemplo, MultiTerm,  bancos  de 
datos  como  EURODICAUTOM,  diccionarios  electrónicos  como  el  Oxford,  y 
OntoTerm. 
‐ Herramientas para  la Localización: herramientas que permiten  la  traducción 
de géneros electrónicos y de aplicaciones informáticas. 
‐ Herramientas para la Enseñanza de la Traducción: aplicaciones que permiten 
crear  cursos,  presentaciones,  etc.  para  la  Enseñanza  de  la  Traducción.  Por 
ejemplo,  plataformas  de  e‐Learning  para  la  enseñanza  online  o  herramientas 
como Director para la creación de cursos offline. 
 




que están  implicadas  la Traducción y  la  Informática) que se centra en  la práctica del proceso 
traductológico a  través de  las herramientas  informáticas que sirven de ayuda al  traductor,  las 
TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación). La Tradumática engloba tanto el proceso 
de  traducción  en  sí,  que  requiere  documentos  y  recursos  electrónicos  en  diversas  lenguas  y 
aplicaciones  o  herramientas  tecnológicas  destinadas  al  ejercicio  de  la  traducción,  como  la 
subcompetencia tradumática, que consiste en las tareas comerciales relacionadas con la profesión 
del  traductor,  como  la  negociación  de  las  condiciones  con  el  cliente  o  la  prospección  del 
mercado. 









(Computer Aided Translation) y  sustituir al  término TAO  (Traducción Asistida por Ordenador) 
que  es  una  adaptación  directa  del  inglés,  aunque  por  ahora  sin  un  éxito  definitivo.  La 




La  Traducción  Automática  (TA)  es  aquélla  que  se  realiza  a  través  de  herramientas 
informáticas  que pretenden  sustituir  completamente  al  traductor  humano  en  sus  labores de 
traducción, generando el texto traducido de forma automática. La TA es poco fiable todavía y 
sólo resulta viable con textos de gramáticas controladas que respondan a patrones fijos y con 
pares de  lenguas de estructura  sintacticogramatical  similar. Éste es el caso de  las  lenguas de 














 Traducción  Humana  Asistida  por  Ordenador:  el  responsable  de  la 
traducción  es  el  traductor  humano,  pero  se  ayuda  de  herramientas 
como  diccionarios,  bancos  de  datos,  frases  hechas,  etc.  que  están 
instaladas en el ordenador. 
 Traducción Automática Asistida por el Hombre: el  responsable de  la 
traducción es  la máquina, pero se  requiere  la presencia del  traductor 
humano  para  adaptar  el  texto  de  entrada  a  la  pre‐edición,  para 
deshacer  ambigüedades  durante  la  traducción  y  para  hacer  la 
corrección final de estilo (post‐edición). 
‐ Nivel  3:  La  Traducción  Automática  auténtica,  o  sea,  un  sistema  totalmente 




 La TA de Diálogos:  este  tipo de TA  traduce automáticamente  conversaciones orales 
entre  dos  personas  que  hablan,  cada  una,  directamente  en  su  lengua materna.  Este 
sistema  podría  denominarse  “intérprete  automático”.  Este  tipo  de  TA  es  aún más 
complicado que el anterior ya que, a la problemática de la traducción automática se le 
une la del reconocimiento del habla en dos lenguas a la vez y la de salida de voz, para 
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lo  que  es  necesario  introducir  un  módulo  de  conversión  texto  a  voz,  capaz  de 
transformar  en  voz  el  texto  generado  por  el módulo  traductor.  Por  tanto,  en  este 
sistema  los  tres componentes básicos  son: el Reconocimiento del Habla, el Traductor 
Automático o Intérprete y el Sintetizador de Voz. 
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 ESTeam: ESTeam Translator integra en un solo producto las Memorias de Traducción y 







 Hypertrans:  Todas  las  combinaciones  posibles  de  Inglés, Alemán,  Francés,  Español, 
Italiano. 
http://www.dagostini.it/hypertransinfo/Hypertransinfo 
 InterTran  &  NeuroTran:  InterTran:  Cualquier  combinación  entre  Búlgaro,  Croata, 
Checo,  Danés,  Neerlandés,  Inglés,  Finlandés,  Francés,  Alemán,  Griego,  Húngaro, 
Islandés,  Italiano,  Japonés,  Noruego,  Polaco,  Portugués,  Portugués  (Brasileño), 
Rumano,  Ruso,  Serbio,  Esloveno,  Español  (Europeo),  Español  (Latinoamericano), 







































 SDL:  Chino  <=>  Inglés,  Francés  <=>  Inglés,  Alemán  <=>  Inglés,  Japonés  <=>  Inglés, 
Coreano <=>  Japonés, Portugués <=>  Inglés, Ruso <=>  Inglés, Ruso <=> Francés, Ruso 
<=>  Alemán,  Español  <=>  Inglés,  Inglés  =>  Coreano,  Inglés =>  Italiano,  Inglés => 
Noruego. 
http://www.freetranslation.com/ets/default.htm 
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5.1.2. LA TRADUCCIÓN ASISTIDA POR ORDENADOR (TAO) 
La  Traducción  Asistida  por  Ordenador  (TAO)  es  aquélla  que  se  realiza  a  través  de 
herramientas  informáticas  que  sirven  de  apoyo  al  traductor  humano  en  tareas  como  la 
eliminación  del  trabajo  repetitivo,  la  automatización  de  actividades  terminológicas  y  la 
reutilización  de  textos  ya  traducidos  y  considerados  correctos.  Las  aplicaciones  de  TAO 
disponen de varios módulos y se centran en el concepto de Memoria de Traducción (MT), que 
es una base de datos bilingüe o multilingüe en  la que se almacena toda  la  información de  los 
textos  o  segmentos  de  pares  de  idiomas  ya  traducidos  y  que  se  basa  en  el  estándar  TMX 
(Translation  Memory  Exchange)  para  la  compatibilidad  y  exportación  a  otros  programas. 







traducción  que  puede  recuperarse  de  la MT  y  el  grado  de  repetición  léxica  del 
texto. Esta fase se divide en dos partes: 
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o Fase  de  Pretraducción:  sirve  para  traducir  de  forma  automática  los  segmentos 
totalmente similares que se encuentran en la MT (que se marcan como traducidos), 
los  segmentos  parcialmente  similares  (que  se marcan  como  pretraducidos)  y  las 
unidades léxicas que se encuentran incorporadas en el glosario de terminología. 
 
o Fase  de Traducción:  sirve  para  realizar  la  traducción  en  sí  con  la  ayuda  de  las 
múltiples  propuestas  que  ofrece  la  MT  y  de  herramientas  como  el  gestor 
terminológico, los glosarios del traductor o las búsquedas de Internet. 
 







Figura 8. El proceso de Traducción Asistida por Ordenador 






1. Herramientas con entorno propio: el sistema es  totalmente  independiente de 









y  la  terminología,  la  traducción con contexto, el marcado en color,  la 
concordancia o el análisis de proyectos. 
 TermStar: herramienta para gestionar  la terminología que permite  las 
búsquedas, la introducción y la recuperación de términos. 
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2. Herramientas  con  entorno  en  aplicaciones  externas:  las  herramientas  se 
apoyan  en  otras  aplicaciones,  no  poseen  una  interfaz  propia,  el  traductor 
utiliza Word como procesador de textos al que se le añade una plantilla para las 






Responsable  de  Proyectos,  Especialista  en  Trados,  Traductor  y 
Superusuario. 
 Translator’s Workbench: Memoria  de  Traducción.  Base  de  datos  de 
traducción. 
 MultiTerm/ExtraTerm: Gestión y  extracción de  terminología. Base de 
datos  de  terminología.  Ambas  herramientas  permiten  la  extracción 
monolingüe y bilingüe de términos de la memoria de traducción y de 
las fuentes online respectivamente. 





 TagEditor:  Edición  de  archivos.  Trabaja  con  formatos  que  llevan 
etiquetas, como HTML, XML o SGML. 
 
3. Alternativas  gratuitas  o  semigratuitas:  las  herramientas  de  este  tipo 
generalmente  son macros para Word  que permiten  simular una Memoria de 






bases  de  datos  bilingües  o multilingües  en  las  que  se  almacenan  los  datos  relativos  a  las 
traducciones realizadas, es decir, segmentos y párrafos en la lengua origen y su equivalencia en 
la lengua meta totalmente traducidos, revisados y alineados. El objetivo principal de las MT es 
el  almacenamiento  de  datos  para  su  reutilización  posterior  y  el  aprovechamiento  de  las 





1998  la organización LISA  (Localization  Industry Standards Association) creara el estándar TMX 
(Translation Memory  eXchange)  con  el  objetivo  de  solucionar  la  incompatibilidad  que  existía 
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entre  las MT de  los distintos programas de  ayuda  al  traductor. Por  lo  tanto,  el TMX  es un 
estándar que está basado en las especificaciones del lenguaje XML y cuyo objetivo principal es 
facilitar  el  intercambio  de  información  entre  las  distintas  MT  mediante  las  funciones  de 
exportación e importación. 
 
El TMX utiliza  los estándares  ISO para  fechas, códigos de  idiomas y códigos de país. 
Los elementos se escriben en minúsculas, para evitar errores a causa de la distinción que hace 
XML entre mayúsculas y minúsculas. El formato en que se escriben debe ser Unicode: UCS‐2, 
UTF‐8  o  ISO‐646.  La MT  debe  comenzar  con  una  etiqueta  que  la marque  como  tmx  y  que 
además  indique  la  versión  del  lenguaje  que  se  está  utilizando  <tmx  version=ʺ1.3ʺ>,  y  debe 
cerrarse con </tmx>. 







 segtype:  especifica  el  tipo  de  segmentación  que  se  va  a  aplicar  a  las  unidades  de 
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 creationdate:  marca  la  fecha  de  creación  del  fichero  TMX  mediante  el  formato: 
AAAAMMDDThhmmssZ, donde AAAA es el año en cuatro cifras, MM el mes en dos 
cifras, DD el día en dos cifras, hh la hora, mm los minutos y ss los segundos (añadiendo 
un  ʺ0ʺ  a  la  izquierda  si  es  preciso). T  es  la  propia  letra T,  que  sirve  para marcar  el 







 changeid:  indica  el  nombre  de  la  persona  que  ha  realizado  el  último  cambio  en  el 
fichero. 
 
La  cabecera  puede  estar  vacía  y  no  contener  ningún  elemento  dentro  de  la  etiqueta 
<header>, pero también puede incluir los siguientes elementos: 














correcta  interpretación.  Debe  llevar  un  atributo  name,  con  el  nombre  de  ese 
subconjunto de caracteres, y debe contener uno o varios elementos <map/>, elementos 
vacíos  que  transmiten  información  por medio  de  sus  atributos.  En  este  caso,  cada 
<map/>  marca  un  carácter  definido  por  el  usuario,  cuya  información  necesitará  el 
programa. Debe  llevar el atributo unicode, que será el valor Unicode en hexadecimal 
del  carácter,  y  al menos uno de  estos  tres:  ent  (que da  el  nombre de  la  entidad del 
carácter), subst  (que  informa de una secuencia de caracteres alternativa que se puede 
usar para ese carácter, en ASCII), o code (que especifica el point‐code, es decir, el ʺpunto 









atributo  segtype.  Una  Unidad  de  Traducción  es  el  conjunto  de  una  frase  original  y  su 
traducción o traducciones, que estarán contenidas en elementos <tuv>, Translation Unit Variants 
o “Variantes de  la Unidad de Traducción”, que deben especificar el  idioma al que pertenecen 
por medio de un  atributo  xml:lang. El  texto  en  concreto de  esa versión  estará dentro de un 
elemento <seg>. 
 
  A  continuación,  vamos  a  ver  un  ejemplo  de  documento  TMX  con  algunas  de  las 
etiquetas que hemos explicado, que incluye una frase original en español y su correspondiente 
traducción al inglés y al euskera: 
<?xml version="1.0" ?> 
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o-encoding="Unicode" >  





<seg>Hola, mundo.</seg>  
</tuv> 
<tuv xml:lang="en"> 
<seg>Hello, world.</seg>  
</tuv> 
<tuv xml:lang="eu"> 






Los  distintos  procesadores  de  texto  también  utilizan  etiquetas  para  señalar  la 


























• Gestores  de  terminología:  permiten  realizar  proyectos  terminológicos  mediante  la 
creación  de  una  fuente  personalizada  de  consultas  terminológicas  a  través  de  las 
funciones  de  introducción,  gestión  y  recuperación  de  términos.  Estos  programas 
pueden ser de dos tipos: 








herramienta  creada  por  el  grupo  interuniversitario  de  investigación 
ONCOTERM,  que  consiste  en  un  gestor  de  bases  de  datos  terminológicos 
basado en técnicas de Inteligencia Artificial y dirigido al campo médico de  la 
Oncología, que  incluye esquemas de  la relación conceptual entre  los distintos 
términos e información pragmática. 
 











‐ Sistemas basados  en  las bases de datos  relacionales  (BDR):  las BDR han  sido 
ampliadas y mejoradas para  trabajar con objetos multimedia y  resultan útiles 
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para  procesos  transaccionales  pero  no  para  el  tráfico  rápido  y  continuo 
multimedia. Representan el 90% de todas las aplicaciones existentes. 
 
‐ Sistemas basados en  las bases de datos Orientadas a Objetos  (ODB):  las ODB 
manejan  cualquier  clase  de  información  digitalizada  y  son  flexibles  en  la 
estructuración  e  interrelación  de  objetos.  Requieren  estaciones  de  trabajo  de 
altas prestaciones en Unix (aunque también funcionan en Windows). 
 
‐ Sistemas  híbridos  que  combinan  los  dos  enfoques  anteriores:  conservan  las 
capacidades  únicas  de  las  BDR  (incorporan  un  modelo  relacional  SQL 
completo)  y  además  trabajan  con  tipos  de  datos  complejos,  lo  que  permite 
entornos  interconectados y  compartidos por varios usuarios para  almacenar, 
recuperar  y  actualizar  la  información.  Para  satisfacer  las  necesidades  de 
almacenamiento  tan  elevadas,  se  utilizan  los  sistemas  ópticos  de 
almacenamiento masivo  (entre  los  que  destaca  el  DVD  y  su  tecnología  de 
grabación de múltiples capas) y  la aplicación de modelos de almacenamiento 
distribuido.  Por  otro  lado,  la  aplicación  de  nuevos  sistemas  de  compresión 
normalizados,  JPEG  para  imagen  fija  y MPEG  para  imagen  en movimiento, 
permiten una transmisión y almacenamiento más eficaces. 
 
• Glosarios  y  diccionarios:  son  glosarios  informatizados,  enciclopedias  y  diccionarios 
electrónicos  monolingües  (definición  del  término  en  la  lengua  origen)  y  bilingües 
(equivalencia/s del  término en  la  lengua meta) destinados a  las consultas  léxicas. Los 
ejemplos más  relevantes  son  las versiones  electrónicas de diccionarios de  editoriales 
como Oxford o Larousse. 
 





definir  como  la  traducción  y  adaptación  de  los  productos,  herramientas,  aplicaciones  y 
componentes  informáticos  a  las  distintas  lenguas  y  culturas  del mundo  para  lograr  su  uso 
generalizado.  Por  lo  tanto,  según  Montalt  (2003),  el  perfil  del  traductor  de  esta  nueva 




estandarización de  los  términos. Actualmente, el sector  industrial ofrece cursos de postgrado 




géneros  electrónicos  ha  creado  la  LISA  (Localization  Industry  Standards  Association)  o 
“Asociación para  la normalización del sector de  la  localización”. Esta asociación ha  ideado el 
denominado modelo GILT (globalización, internacionalización, localización y traducción), que 
se  resume  del  siguiente  modo:  tendencia  hacia  un  único  mercado  mundial,  productos 
descontextualizados,  estandarizados  y  de  lenguaje  controlado  (que  favorece  la  Traducción 




dos posturas opuestas al  respecto:  los que  la consideran una modalidad  independiente y  los 
que la consideran un tipo más de traducción. 
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Esselink  (2002)  afirma  que  entre  la  traducción  y  la  localización  existen  cuatro 
diferencias fundamentales: 
o las  actividades:  la  localización  supone  la  realización  de  nuevas  actividades 
como  la gestión de proyectos,  la comprobación del  software,  la conversión de 
los formatos de la documentación o la gestión de las memorias de traducción. 
o la complejidad: la gestión de proyectos de localización es más compleja debido 




o el uso de  la  tecnología: en  la  localización,  la  integración de  las  tecnologías es 
mayor que en la traducción. 
 





Desde  el  punto  de  vista  del  traductor, Hurtado  (2001)  clasifica  las modalidades  de 
traducción en seis grupos: la traducción escrita, la traducción audiovisual, la traducción oral, la 
traducción de productos informáticos, la traducción musical y la traducción iconográfica. A su 
vez,  divide  la  traducción  de  productos  informáticos  en  dos  categorías:  la  traducción  de 
programas  informáticos  y  la  traducción  de  productos  informáticos multimedia,  que  tienen 
rasgos comunes a la traducción audiovisual. 
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Por lo tanto, según Montalt (2003) y otros autores, la localización es un ejemplo más del 



















procesador  de  texto  como Word  de Microsoft  y  un  navegador  como  Internet  Explorer  de 
Microsoft para buscar documentación en la red. 
 
o Enseñanza de  la Traducción: enseñanza de  la práctica y de  las  técnicas de  la  traducción 
mediante  herramientas  informáticas  que  sirvan  de  soporte  para  la  creación  de  cursos, 
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cursos  virtuales  y  que  permitan  la  interactividad  entre  los  alumnos  y  el 





aula  pueden  crearse  mediante  editores  de  HTML  como  Dreamweaver  de 
Macromedia  para  mostrarlos  como  páginas  web,  mediante  PowerPoint  de 
Microsoft  para  mostrarlos  como  presentaciones,  mediante  herramientas  de 
autoría  como  Authorware  de  Macromedia  para  mostrarlos  como  cursos,  o 




En  el Capítulo  5  se  hace  un  repaso  de  las  principales  aplicaciones  informáticas  que 
existen en la actualidad relacionadas con la Traducción y con la Terminología. En primer lugar, 
se  hace  un  listado  y  se  describen  las  herramientas  de  Traducción Automática  y  Traducción 
Asistida  por  Ordenador,  así  como  las  fases  del  proceso  de  traducción  mediante  estas 
herramientas,  haciendo  especial  hincapié  en  las Memorias  de  Traducción  o  bases  de  datos 
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los  principales  tipos  de  aplicaciones,  componentes  y  plataformas,  vamos  a  pasar  al  núcleo 
central de esta tesis doctoral que consiste en la creación de un prototipo de curso multimedia 
para la Enseñanza de Lenguas, para la Enseñanza de la Traducción y para la Enseñanza de la 
Civilización, que en el  futuro  implementaremos para  lograr un producto  totalmente nuevo y 
competitivo con vistas a su  lanzamiento al mercado. Para ello, vamos a aplicar  toda  la  teoría 
que acabamos de ver para crear un enfoque y un método propios, y para seguir una serie de 
pautas y estrategias, como  la selección de  la aplicación con  la que vamos a crear el curso,  la 
fijación  de  los  objetivos  y  los  contenidos,  el  diseño  de  los materiales  y  las  actividades,  la 
elección  del  sistema  de  evaluación,  la  selección  del  soporte,  el  nivel  de  interactividad  o  la 
inclusión de determinados componentes multimedia. 
 
6.1.  LA  CREACIÓN  DE  UN  NUEVO  MÉTODO  MULTIMEDIA  DE 
ENSEÑANZA: ENFOQUE, DISEÑO Y PROCEDIMIENTO 
A  continuación,  vamos  a  proceder  a  la  creación  del  curso  multimedia  para  la 
Enseñanza de Lenguas, de la Traducción y de la Civilización. Para ello, vamos a crear una ficha 
del curso en la que se especifican los datos más relevantes de la aplicación, como por ejemplo, 
el  título,  la  temática,  los  objetivos,  los  contenidos  o  los  destinatarios.  La  ficha  del  curso 
multimedia es la siguiente: 
 











Objetivos:  Enseñanza multilingüe  y  bidireccional  de  la 
lengua,  la  traducción y  la  civilización de  los 
idiomas español, francés, inglés e italiano 
Contenidos:  Contenidos relacionados con la Enseñanza de 
Lenguas,  de  la  Traducción  y  de  la 
Civilización 
Destinatarios:  Estudiantes de la Licenciatura de Traducción 
e  Interpretación  o  estudiantes  (de  lengua 
materna  español,  francés,  inglés  o  italiano) 
que  deseen  aprender  una  o  varias  lenguas 
extranjeras 
Tipología:  Curso de idiomas 
Usos posibles:  Entrenar,  instruir,  expresarse,  comunicarse, 
evaluar 
Enfoque pedagógico:  Conductista,  cognitivista,  contrastivo, 
gramatical 
Documentación:  Manual 
Breve descripción:  Programa  que  permite  el  aprendizaje  de 
cuatro lenguas extranjeras, de la traducción y 
de la civilización 
Requisitos técnicos (hardware y software):  Pentium  3  a  1 GHz,  128 MHz  de  RAM,  20 
GHz  de  Disco  Duro,  ningún  programa 
específico 

















































Tabla 7. Ficha del curso multimedia 
 
 
Como  hemos  visto  en  capítulos  anteriores,  a  la  hora  de  crear  un  nuevo método  de 
enseñanza es necesario describir los tres elementos que lo constituyen, es decir, el enfoque, el 




aprendizaje.  Según  la  teoría  de  la  lengua,  el  enfoque  es  al  mismo  tiempo  estructural  y 
funcional,  porque  la  lengua  se  considera  desde  una  doble  vertiente,  como  conjunto  de 
estructuras  interrelacionadas compuestas de elementos y como vehículo para  la expresión de 
un  significado  funcional.  Según  la  teoría  sobre  el  aprendizaje  de  la  lengua,  el  enfoque  es 
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conductista,  cognitivista,  contrastivo  y  gramatical,  ya  que  la  lengua  se  aprende  a  la  vez 




En  este método  concreto,  el  aprendizaje  de  la  lengua  está  basado  en  el  uso  de  las 
nuevas  tecnologías  como único  soporte,  tanto para  adquirir  la  competencia  lingüística  como 
para  consultar  otros datos  como  vocabulario,  textos  paralelos  o  información  relacionada. El 
enfoque  está  orientado  al  aprendizaje  bilingüe  o multilingüe  entre  cuatro  idiomas:  español, 
francés, inglés e italiano. Por lo tanto, el estudiante puede elegir la combinación de lenguas que 
prefiera entre las siguientes opciones: francés‐español, español‐francés, inglés‐español, español‐
inglés,  italiano‐español,  español‐italiano,  francés‐inglés,  inglés‐francés,  francés‐italiano, 
italiano‐francés,  inglés‐italiano e  italiano‐inglés. La principal característica de  la enseñanza es 
que es bidireccional entre estos cuatro idiomas, por lo que el curso está dirigido a un prototipo 
de  estudiante  internacional, no necesariamente  español, que puede  ser nativo de una de  las 
cuatro lenguas. 
 
El  curso  se  divide  en  3  niveles  distintos: Curso  de  Lengua, Curso  de  Traducción  y 
Curso de Civilización, dependiendo del nivel del estudiante y del uso que  le quiera dar a  la 
lengua. Asimismo, cada nivel se divide en distintos subniveles o secciones. En el caso del Curso 
de Lengua,  el  estudiante puede  empezar desde  cero  en  el Nivel Elemental  e  ir  aumentando 
progresivamente sus conocimientos hasta el Nivel Perfeccionamiento. En el caso del Curso de 
Traducción, el estudiante puede introducirse en la problemática de la traducción entre un par 
de  lenguas específico, adquirir conocimientos  traductológicos sobre  la Teoría y Práctica de  la 
Traducción y enfrentarse a casos concretos como errores básicos de traducción, falsos amigos, 
giros  gramaticales,  concordancias verbales de  tiempo  y modo,  etc.  en Traducción General  y 
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Traducción  Especializada.  Finalmente,  en  el  Curso  de  Civilización,  el  estudiante  puede 
alcanzar  un  nivel  de  perfeccionamiento  de  la  lengua  a  la  vez  que  adquiere  amplios 
conocimientos  sobre  la  cultura,  la  geografía,  la  historia,  la  geografía  humana,  el  arte,  la 
literatura o  la estructuración del pensamiento. Por  lo  tanto, aunque este  curso está diseñado 
para servir de herramienta completa para la formación de los estudiantes de la Licenciatura de 
Traducción e  Interpretación  (porque abarca materias  fundamentales de este Plan de Estudios 
como son la Lengua y la Gramática B, la Teoría y Práctica de la Traducción, la Traducción B‐A 






































 Objetivos: El diseño del  curso  está  orientado  a  estimular  la motivación  y  la 
creatividad del  alumno. Los  objetivos del Curso de Lengua  son  alcanzar  las 
destrezas concretas:  la comprensión oral,  la comprensión escrita,  la expresión 
escrita y, en la medida de lo posible, la expresión oral. Los objetivos se dividen 
a  su  vez  en  gramaticales  y  funcionales  (como  veremos más  adelante).  Los 
objetivos  del  Curso  de  Traducción  son  alcanzar  la  competencia  traductora 
entre  las  dos  lenguas  elegidas.  Los  objetivos  del  Curso  de  Civilización  son 
alcanzar los conocimientos adecuados de la cultura de la lengua elegida. 
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 Contenidos: Los contenidos del Curso de Lengua abarcan  la  totalidad de  los 
elementos lingüísticos (léxico, estructuras, tiempos verbales, funciones, etc.) de 
un  idioma, que  se  incorporarán de  forma  creciente desde el Nivel Elemental 
hasta el Nivel Perfeccionamiento. Los diccionarios y bases de datos incluyen el 
léxico  correspondiente.  El  curso  de  Traducción  incluye  Teoría  de  la 
Traducción,  textos  de  Traducción  General  y  de  Traducción  Especializada 
Científica,  Técnica,  Económica  y  Jurídica,  así  como  bases  de  datos 
terminológicas  y  diccionarios  para  la  traducción.  El  Curso  de  Civilización 
incluye  contenidos de Geografía, Geografía Humana, Historia, Política, Arte, 
Literatura, Ciencia y Actualidad. 
 Actividades: Las actividades son de diversa  índole según  los objetivos que se 
deseen alcanzar o el curso en concreto, y pueden repetirse  tantas veces como 



















Procedimiento:  nivel  del  método  en  el  que  se  incluyen  las  técnicas,  las  prácticas  y  los 
comportamientos que  aparecen  en  la  enseñanza de una  lengua  cuando  se utiliza un método 
específico en el desarrollo de una clase. El usuario puede elegir el par de lenguas con las que va 
a  trabajar de entre  las doce combinaciones posibles entre  los cuatro  idiomas: español,  francés, 
inglés  e  italiano. A  continuación,  decide  la  opción  de  entrada  en  el  curso  de  entre  las  tres 
opciones  fundamentales,  con  sus  correspondientes  subniveles:  el Curso de Lenguas  (Nivel  I: 
Elemental,  Nivel  II:  Preintermedio,  Nivel  III:  Intermedio,  Nivel  IV:  Avanzado  y  Nivel  V: 




El Curso  de Lengua  se  divide  a  su  vez  en  10  lecciones  completas  y  en  una  sección 
general  que  recoge  todos  los  conocimientos  de  cada  nivel  sobre  Gramática  y  Ortografía,  un 
Diccionario que consiste en una base de datos que engloba todo el vocabulario que aparece en 
todas  las  lecciones, un esquema del Abecedario y un Bloc de Notas en el que el usuario puede 
hacer  las  anotaciones  pertinentes.  Cada  lección  se  divide  a  su  vez  en  quince  secciones 
diferentes:  la definición de  los Objetivos que se pretenden alcanzar en  la  lección, el Vocabulario 
que  se  va  a  utilizar,  la  Pronunciación  del  vocabulario,  la Gramática  que  se  va  a  aprender,  la 
Ortografía, las Estructuras principales que se van a emplear en la lección, los Diálogos y los Textos 
que  ilustran  los  contenidos,  los  Ejercicios  y  actividades  para  evaluar  la  asimilación  de  los 
contenidos, la comprensión y la expresión escrita, los Dictados para controlar  la ortografía y la 
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de Teoría de  la Traducción  se divide a  su vez  en 15  lecciones  teóricas  en  las que  el  estudiante 




texto  se  divide  en  cinco  secciones:  el  Texto  Original  en  la  lengua  elegida,  el  Cuaderno  de 
Traducción en el que el estudiante puede elaborar y almacenar su propia traducción del texto, la 




El Curso de Civilización  se divide  en ocho  secciones principales: Geografía, Geografía 
Humana, Historia, Política, Arte, Literatura, Ciencia y Actualidad. En cada sección se describirá de 
forma amplia  la temática, distribuida en sus correspondientes  lecciones, mediante  la  inserción 
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La temática de la sección Geografía Humana es una introducción general a  la Geografía 
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6.2. LA CREACIÓN DE UN CURSO MULTIMEDIA CON DIRECTOR 




 Director  es  la  aplicación  líder  del  mercado  porque  permite  la  creación  de 
entornos dinámicos e interactivos de forma fácil, cómoda y rápida. 
 
 Director  permite  crear  una  gran  variedad  de  productos:  presentaciones 
interactivas,  demostraciones,  cursos  interactivos,  puntos  de  información, 
juegos,  programas  formativos,  animaciones  en  formato  de  vídeo  digital, 
elementos  interactivos para páginas web  e  incluso productos  específicos para 
Internet (online). 
 










 Director  crea  aplicaciones multiplataforma, que  funcionan  tanto  en Macintosh 
como en PC. 







 Director  se  adapta  perfectamente  al  soporte  elegido:  el  cd‐rom,  y  presenta 
















‐ El  diseño:  siguiendo  la  metáfora  de  una  película  cinematográfica,  Director 
posee  un  escenario  y  una  línea  de  tiempo  en  los  que  se  van  incluyendo, 
formateando y estructurando todos los componentes de la aplicación. También 
posee  unos  paneles  de  herramientas  para  el  diseño  de  imágenes  y  para  la 
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edición  de  texto,  y  una  gran  capacidad  para  importar  formatos  diversos  de 
imágenes,  texto,  sonido,  animaciones,  etc.  De  este  modo,  el  diseño  de  las 
sucesivas pantallas resulta muy cómodo y sencillo. 
 
‐ La  programación:  a  través  de  guiones  en  lenguaje  Lingo,  Director  permite 





Director  posee  su  propio  lenguaje  de  programación  llamado  Lingo,  de  instrucciones 
claras y sencillas, a través del cual se crean los guiones de la aplicación. Lingo es un lenguaje de 
Programación Orientado  a Objetos  (POO),  es  decir,  que  se  basa  en  el  concepto  de  dividir 
agrupaciones de  código  programable  en  unidades  independientes denominadas  objetos  para 
que  cada  una  de  ellas  realice  una  función.  Cuando  se  necesita  que  se  realice  esa  función 
concreta,  la aplicación “llama” al objeto enviándole una corriente de  información mediante un 
flujo de mensajes. En Lingo, un evento (event) es una acción que desencadena automáticamente 
un guión  (script), dentro del  cual  se organizan  los  comandos mediante  rutinas de  control de 
evento  (event  handlers)  que  controlan  un  determinado  evento  del  programa.  Los  eventos  de 
Lingo  son  de  distinto  tipo:  de  reproducción  (progreso  lineal  de  un  archivo  de Director),  de 
respuesta  al  usuario  (acciones  que  realiza  el  usuario  con  el  ratón  y  el  teclado),  de  ventana 
(ejecución del programa en una o varias ventanas) y de tiempo (ajuste del tiempo). La sintaxis 
de  Lingo  consta  de  comandos,  palabras  clave,  constantes,  variables,  propiedades,  funciones, 
condiciones, estados y demás elementos habituales de programación. 
 













  cursor (0) 
end   
   
on mouseDown 
  puppetSound 1, "CLICK" 
end    
   
on mouseUp me 








-- DESCRIPTION -- 
 
on getBehaviorDescription me 
  return \ 
    "GO TO URL" & RETURN & RETURN & \ 
    "Drop this behavior onto a Sprite, the Stage or 
into the Script Channel of the Score to load the 
designated HTML Page." & RETURN & RETURN & \ 
    "If you drop it onto a graphic member, the 
'gotoNetPage' command is sent when the user clicks on 
the sprite (on mouseUp)." & RETURN & RETURN & \ 
    "If you drop it onto the Stage or the Script 
Channel of the Score, it will be sent when the 
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playback head leaves the frame (on exitFrame)." & 
RETURN & RETURN & \ 
    "When called from a Shockwave movie, this behavior 
replaces the current page displayed in the web 
browser. " & \ 
    "When called from a projector or in authoring 
mode, it opens a browser to display the requested 
page." & RETURN & RETURN & \ 
    "PARAMETERS:" & RETURN & \ 
    "* Destination URL - Enter the complete URL of the 
destination page. " & \ 




on getBehaviorTooltip me 
  return \ 
    "Use with graphic members or as a frame behavior. 
" & \ 
    "When called from a Shockwave movie, this behavior 
replaces the current page displayed in the web 
browser. " & \ 
    "When called from a projector or in authoring 
mode, it opens a browser to display the requested 
page. " & \ 
    "Acts on mouseUp or on exitFrame, depending on 





-- HISTORY -- 
 
-- 12 November 1998, written for the D7 Behaviors 
Palette by James Newton 






on mouseUp me 
  -- The user clicked on a sprite 
  gotoNetPage myURL 
end mouseUp 
 
on exitFrame me 
  if the currentspriteNum = 0 then 
    -- The behavior is attached to a frame 
    gotoNetPage myURL 




on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
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on getPropertyDescriptionList   
  return \ 
[ \ 
 #myURL: \ 
 [ \ 
  #comment: "Destination URL", \ 
  #format:  #string, \ 
  #default: "http://www.macromedia.com " \ 





Babelia  es  un  curso  multimedia  multilingüe  (español,  francés,  inglés  e  italiano) 
orientado a  la enseñanza de  la Lengua, de  la Traducción y de  la Civilización. En  la presente 
tesis doctoral, debido principalmente a  las restricciones  temporales, sólo se va a mostrar una 
pequeña versión de demostración reducida, con vistas a su desarrollo e implementación en el 
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Pantalla  de  Presentación:  pantalla  inicial  en  la  que  se  presenta  el  producto mediante  una 

















para  destacar  las  cualidades  Novedoso,  Personalizado,  Interactivo,  Multilingüe,  Bidireccional  y 
Ampliable, que se someten a cambios alternativos de formato de fuente y de color para evitar el 
colapso  de  información  visual  en  el  usuario.  La  inclusión  de  viñetas  compuestas  por  gifs 
animados facilita al usuario  la  legibilidad del texto y  la diferenciación de  los distintos puntos 











lenguas  con  las  que  va  a  trabajar  de  entre  las  doce  combinaciones  posibles.  La  versión  de 










Figura 11. Pantalla del Menú Principal 





que  ha  elegido  anteriormente.  Las  tres  opciones  fundamentales,  con  sus  correspondientes 
subniveles,  son  las  siguientes:  el Curso de Lenguas  (Nivel  I: Elemental, Nivel  II: Preintermedio, 
Nivel  III:  Intermedio, Nivel  IV: Avanzado  y Nivel V: Perfeccionamiento),  el Curso  de Traducción 
(Teoría de la Traducción, Traducción General, Traducción Especializada Científica, Técnica, Económica 
y  Jurídica)  y  el  Curso  de  Civilización  (Geografía,  Geografía  Humana,  Historia,  Política,  Arte, 





Figura 12. Pantalla de Elección de la Opción de Entrada 















Figura 13. Pantalla de Elección de la Lección del Curso de Lengua 






de  los Objetivos que se pretenden alcanzar en  la  lección, el Vocabulario que se va a utilizar,  la 
Pronunciación del vocabulario,  la Gramática que se va a aprender,  la Ortografía,  las Estructuras 
principales  que  se  van  a  emplear  en  la  lección,  los  Diálogos  y  los  Textos  que  ilustran  los 
contenidos,  los  Ejercicios  y  actividades  para  evaluar  la  asimilación  de  los  contenidos,  la 
comprensión y  la expresión escrita,  los Dictados para controlar  la ortografía y  la comprensión 










Lección  1.  Estos  objetivos  se  han  dividido  en  dos  categorías  distintas: Gramaticales  (aspectos 
teóricos y estructuras gramaticales que se deben aprender para lograr el dominio correcto de la 



















femenino  en  francés mientras que vestido  es masculino  en  español. El  listado de vocabulario 
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Pantalla  de  la  sección  Pronunciación  de  la  Lección  1  del  Nivel  1  del  Curso  de  Lengua 
Francés‐Español: pantalla similar a la de la sección Vocabulario, que incluye la pronunciación de 
los  términos  en  francés.  Para  esto,  se  han  creado  archivos  de  sonido  con  la  pronunciación 
exacta  de  cada  término  que,  posteriormente,  se  han  importado  a  la  película  Director.  A 
continuación se ha importado también el icono del sonido y se han utilizado distintos sprites de 
este miembro del  reparto, uno para  cada palabra, para que  el  código Lingo de  cada uno  sea 
completamente  independiente. Las  instrucciones en Lingo permiten que, al pulsar el  icono de 
cada palabra, se reproduzca el sonido con la pronunciación correspondiente. La instrucción en 




























las  formas  invariables  que  acaban  en  e  en masculino  y  en  femenino,  o  las  que  acaban  en 
consonante  en masculino  y  la duplican  antes de  añadir  la  e  en  femenino. Esta pantalla  está 
compuesta por un campo de  texto principal en el que se  inserta  la explicación y  los distintos 
ejemplos. En cuanto a la navegación, además de la flecha de retorno a la pantalla anterior, las 













ropa  que  lleva  puesta,  la  relación  que  posee  con  los miembros  de  la  familia,  la  edad  y  las 
características físicas. Posteriormente, con el fin de que el aprendizaje fuera más completo, se 
podría añadir la pronunciación de cada estructura mediante la importación de los archivos de 
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Pantalla  de  la  sección  Textos  de  la  Lección  1  del Nivel  1  del Curso  de  Lengua  Francés‐
Español: pantalla en la que se incluyen los textos que ilustran los contenidos de la Lección 1. Las 
estructuras y  la gramática de  cada  lección  se plasman  en  los  textos,  en  los que  se  tienen  en 
cuenta principalmente  los objetivos gramaticales que se pretenden alcanzar. En este caso,  los 
textos  se  representan  en  un  campo  de  texto,  diferenciándose mediante  distintos  colores  de 
fuente, en este caso se utiliza sólo el negro porque hay un único texto. Generalmente, se inserta 
el  icono  del  sonido  para  escuchar  la  pronunciación  exacta  de  cada  texto.  Para  ello,  se  han 












se  reproduce un  sonido de  aplausos. En  cambio,  si  el usuario pulsa  la opción  incorrecta,  se 
despliega un mensaje de alerta que le avisa de que no es correcta la elección. Para este ejercicio, 
mediante código Lingo, se conecta un archivo de sonido a las opciones correctas y se despliega 











Español:  pantalla  de  ejercicios  que  consiste  en  adivinar  si  una  estructura  es  correcta  o 
incorrecta pulsando  sobre  el botón  adecuado. Para  ello,  se han  creado dos  tipos de botones 














Español:  pantalla  de  ejercicios  que  consiste  en  escribir  la  opción  adecuada  en  la  casilla 
correspondiente, en este caso la forma verbal correcta de los verbos être o avoir. Una vez escrita 
la opción, el programa indica si es correcta o si por el contrario es incorrecta, mediante un icono 
situado  al  final  de  cada  estructura.  Lingo  permite  escribir  el  código  adecuado  para  que,  al 
pulsar sobre el campo de texto, se borre automáticamente el texto escrito con anterioridad, así 
como al entrar de nuevo en  la pantalla  tras navegar por  la aplicación. Lingo permite  también 
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Para  ello,  se  han  importado  diversos  archivos  de  audio,  enlazados  con  el  icono  de  sonido 
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Pantalla  de  la  sección  Abecedario  del  Curso  de  Lengua  Francés‐Español:  pantalla  que 
muestra  el  abecedario  en  francés, dividido  en  cuatro  columnas  fundamentales:  los  signos  o 
pronunciación  fonética,  la  grafía  o  forma  en  que  se  escribe  el  sonido,  el modelo  francés  o 
ejemplo de palabra en francés que incluye ese sonido, y el modelo español o ejemplo de palabra 
en  español que  incluye  el mismo  sonido o un  sonido prácticamente  similar  (en  caso de que 
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Pantalla  de  la  sección  Diccionario  del  Curso  de  Lengua  Francés‐Español:  pantalla  que 
muestra la base de datos con el léxico completo de todo el Curso de Lengua Francés‐Español. El 
diccionario  consta  de  la  entrada  o  término  en  la  lengua  origen,  la  categoría  gramatical,  el 
equivalente o término/s en la lengua meta y la categoría gramatical del término meta (en el caso 
de  que  difiera  de  la  categoría  gramatical  del  término  de  la  lengua  origen).  El  diccionario 
multimedia  es  una  herramienta muy  práctica  ya  que  facilita  el  aprendizaje  terminológico  y 
conceptual de la lengua de forma rápida y cómoda. Los textos, diálogos y estructuras clave de 
cada lección se pueden implementar mediante la inclusión de enlaces de cada término con su 











refrán  en  francés,  la  traducción  literal  del  refrán  al  español  y  el  refrán  en  español 
















de  texto  editable que  captura  el  texto  que  teclea  el usuario. El  botón Editar permite  abrir  el 
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Pantalla  de  Elección  de  la  Lección  de  Teoría  de  la  Traducción  del  Curso  de  Traducción 
Francés‐Español: pantalla en la que el usuario decide la lección en el nivel de entrada de Teoría 
de  la  Traducción  del  curso  correspondiente,  en  el  par  de  lenguas  Francés‐Español.  En  esta 
versión de demostración sólo va a estar activa la Lección 1. La sección de Teoría de la Traducción 
se divide a su vez en 15 lecciones completas. Cada  lección sirve para instruir al estudiante en 







Figura 31. Pantalla de Elección de la Lección de Teoría de la Traducción 
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Pantalla  de  la  Lección  1  de  Teoría  de  la  Traducción  del  Curso  de  Traducción  Francés‐
Español: pantalla de la Lección 1 de la sección Teoría de la Traducción en la que el usuario entra 
en  contacto  con  la  Traductología  y  su  teoría.  En  este  primer  ejemplo,  la  pantalla  posee  un 
campo de texto con barras de deslizamiento en el que se incluye el tema que se va a desarrollar. 
En  este  caso,  se  inicia  con  la  clasificación  de  la  traducción  según  sus modalidades,  basada 
principalmente en la clasificación de Amparo Hurtado, que la divide en: Por el modo: Simple 
(Traducción  Escrita,  Traducción  a  Vista,  Interpretación  Simultánea,  Interpretación  Consecutiva  e 
Interpretación Bilateral) y Complejo  (Doblaje, Subtitulado, Traducción de Canciones, Supratitulado, 




Figura 32. Pantalla de la Lección 1 de Teoría de la Traducción 
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Pantalla  de  Elección  del  Texto  de  Traducción General  del Curso  de  Traducción  Francés‐
Español:  pantalla  en  la  que  el  usuario  decide  el  texto  en  el  nivel  de  entrada  de  Traducción 
General del Curso de Traducción,  en  el  par de  lenguas  Francés‐Español. En  esta  versión de 
demostración sólo va a estar activo el Texto 1. La sección de Traducción General se divide a su 
vez en 12 textos completos de temática general para trabajar con ellos y en unas herramientas 
complementarias  de  ayuda  al  traductor:  el  Diccionario  Francés‐Español,  la  Base  de  Datos 
Terminológica  de  Traducción  General  y  el  Bloc  de  Notas  para  hacer  las  anotaciones 





Figura 33. Pantalla de Elección del Texto de Traducción General 
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Pantalla  del  Texto  1  de  Traducción  General  del  Curso  de  Traducción  Francés‐Español: 
pantalla del Texto 1 de Traducción General en la que el usuario entra en contacto directo con el 
mundo de la traducción. La metodología pretende asemejarse lo máximo posible al trabajo en 
clase de Didáctica de  la Traducción. Para ello, cada  texto consta de una pantalla con el  texto 
original en francés y unos botones situados en la parte inferior de la pantalla que enlazan con 
las  siguientes pantallas: Cuaderno  de Traducción,  en  la  que  el usuario puede  hacer  su propia 
traducción  a  partir  del  texto  original,  Traducción  del  Texto,  en  la  que  se  da  un  prototipo  o 





Figura 34. Pantalla del Texto 1 de Traducción General 
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Pantalla  de  la  Traducción  del  Texto  1  de  Traducción  General  del  Curso  de  Traducción 
Francés‐Español:  pantalla  del  Texto  1  de  Traducción  General  en  la  que  el  usuario  entra  en 
contacto  directo  con  el  mundo  de  la  traducción.  La  metodología  pretende  asemejarse  lo 
máximo posible al  trabajo  en  clase de Didáctica de  la Traducción. La pantalla Traducción del 
Texto representa el modelo de  traducción al español del  texto original en  francés, para que el 
usuario pueda  contrastar  la  traducción  elaborada por  él mismo  anteriormente, o  comprobar 






Figura 35. Pantalla de la Traducción del Texto 1 de Traducción General 
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Pantalla  del  Cuaderno  de  Traducción  del  Texto  1  de  Traducción  General  del  Curso  de 
Traducción Francés‐Español: pantalla del Texto 1 de Traducción General  en  la que  el usuario 
entra en contacto directo con el mundo de la traducción. La metodología pretende asemejarse 
lo máximo posible al  trabajo en clase de Didáctica de  la Traducción. En este caso,  la pantalla 
Cuaderno de Traducción se asemeja al cuaderno tradicional del estudiante y permite almacenar el 
texto de la traducción propia que haga el usuario para contrastarla y corregirla posteriormente 
con  el modelo que  se propone  en  la  sección Traducción del Texto. Los botones  situados  en  la 
parte  superior  de  la  pantalla  permiten  Editar  y  Guardar  el  texto  de  la  traducción 




Figura 36. Pantalla del Cuaderno de Traducción del Texto 1 de Traducción General 








los  gerundios  en  francés  o  las  estructuras  de  significado  distinto  al  español.  Los  botones 
situados en la parte inferior de la pantalla permiten navegar hacia el Cuaderno de Traducción, en 
el que el usuario puede hacer su propia traducción a partir del texto original, el Texto Original 




Figura 37. Pantalla de la Problemática de Traducción del Texto 1 de Traducción General 
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Pantalla  del Diccionario  de  Traducción  de  Traducción General  del Curso  de  Traducción 
Francés‐Español: pantalla que muestra la base de datos con el léxico completo de todo el Curso 
de  Traducción  Francés‐Español.  El  diccionario  consta  de  la  entrada  o  término  en  la  lengua 









Figura 38. Pantalla del Diccionario de Traducción de Traducción General 
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Pantalla  de  Elección  del  Texto  de  Traducción  Especializada  Científica  del  Curso  de 
Traducción Francés‐Español: pantalla en la que el usuario decide el texto en el nivel de entrada 
de Traducción Especializada Científica del Curso de Traducción,  en  el par de  lenguas Francés‐
Español.  En  esta  versión  de  demostración  sólo  va  a  estar  activo  el  Texto  1.  La  sección  de 
Traducción  Especializada  Científica  se  divide  a  su  vez  en  12  textos  completos  de  temática 
especializada  para  trabajar  con  ellos,  y  en  unas  herramientas  complementarias  de  ayuda  al 






Figura 39. Pantalla de Elección del Texto de Traducción Especializada Científica 
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Figura 40. Pantalla del Texto 1 de Traducción Especializada Científica 






asemejarse  lo máximo posible  al  trabajo  en  clase de Didáctica de  la Traducción. La pantalla 
Traducción del Texto representa el modelo de traducción al español del texto original en francés, 
para que el usuario pueda contrastar  la  traducción elaborada por él mismo anteriormente, o 
comprobar directamente  cuál  sería  la  traducción del  texto. Los  botones  situados  en  la parte 
inferior de  la pantalla permiten navegar hacia el Cuaderno de Traducción, en el que el usuario 




Figura 41. Pantalla de la Traducción del Texto 1 de Traducción Especializada Científica 






pretende asemejarse  lo máximo posible al  trabajo en clase de Didáctica de  la Traducción. En 
este caso, la pantalla Cuaderno de Traducción se asemeja al cuaderno tradicional del estudiante y 
permite  almacenar  el  texto de  la  traducción  propia  que  haga  el  usuario  para  contrastarla  y 
corregirla posteriormente con el modelo que se propone en la sección Traducción del Texto. Los 





Figura 42. Pantalla del Cuaderno de Traducción del Texto 1 de Traducción Especializada Científica 
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Pantalla  de  la  Problemática  de  Traducción  del  Texto  1  de  Traducción  Especializada 
Científica  del  Curso  de  Traducción  Francés‐Español:  pantalla  del  Texto  1  de  Traducción 
Especializada  Científica  en  la  que  el  usuario  entra  en  contacto  directo  con  el  mundo  de  la 
traducción.  La metodología  pretende  asemejarse  lo máximo  posible  al  trabajo  en  clase  de 
Didáctica de la Traducción. La pantalla Problemática del Texto detalla los principales problemas 
de  traducción  que  presenta  el  texto,  como  por  ejemplo  los  gerundios  en  francés  o  las 






Figura 43. Pantalla de la Problemática de Traducción del Texto 1 de Trad. Especializada Científica 










En el caso de  la  traducción,  se puede  implementar mediante  la  inclusión de enlaces de cada 




Figura 44. Pantalla del Diccionario de Traducción de Traducción Especializada Científica 
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Pantalla de  la  sección Geografía del Curso de Civilización Francesa: pantalla  en  la que  se 
muestra la Lección 1 de la sección Geografía del Curso de Civilización Francesa. En esta sección se 
describirá  de  forma  amplia,  distribuida  en  sus  correspondientes  lecciones,  la  Geografía 
francesa, mediante la inserción de explicaciones, glosarios y mapas de los distintos contenidos. 








Figura 45. Pantalla de la sección Geografía del Curso de Civilización Francesa 







campo  de  texto  principal  dotado  de  barras  de  deslizamiento  para  desplazarse  por  él.  La 
temática de  la Lección  1  es una  introducción general  a  la Geografía Humana de Francia que 
consta de un breve repaso de la población, la densidad, la tasa de crecimiento poblacional y la 
división  territorial. Posteriormente se  incluirán ejercicios de comprensión y evaluación de  los 




Figura 46. Pantalla de la sección Geografía Humana del Curso de Civilización Francesa 
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Pantalla  de  la  sección Historia  del Curso  de Civilización  Francesa:  pantalla  en  la  que  se 
muestra  la Lección 1 de  la sección Historia del Curso de Civilización Francesa. En esta sección se 
describirá de forma amplia, distribuida en sus correspondientes lecciones, la Historia francesa, 
mediante  la  inserción de explicaciones, glosarios y mapas de  los distintos contenidos. En esta 
pantalla  se muestra  un  campo  de  texto  principal  dotado  de  barras  de  deslizamiento  para 
desplazarse por  él. La  temática de  la  Lección  1  es una  introducción  general  a  la Historia de 
Francia que consta de un breve repaso de la Prehistoria y de los períodos Paleolítico, Neolítico, 
Calcolítico  y  Edad  del  Bronce.  Posteriormente  se  incluirán  ejercicios  de  comprensión  y 




Figura 47. Pantalla de la sección Historia del Curso de Civilización Francesa 
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Pantalla  de  la  sección  Política  del  Curso  de  Civilización  Francesa:  pantalla  en  la  que  se 
muestra  la Lección 1 de  la sección Política del Curso de Civilización Francesa. En esta sección se 
describirá de forma amplia, distribuida en sus correspondientes lecciones, la Política francesa, 
mediante  la  inserción de explicaciones, glosarios y mapas de  los distintos contenidos. En esta 
pantalla  se muestra  un  campo  de  texto  principal  dotado  de  barras  de  deslizamiento  para 
desplazarse  por  él.  La  temática  de  la  Lección  1  es  una  introducción  general  a  la  Política  de 
Francia que consta de un breve repaso de  la estructuración de  los partidos políticos del país. 





Figura 48. Pantalla de la sección Política del Curso de Civilización Francesa 









breve  repaso de  los movimientos artísticos del país. Posteriormente se  incluirán ejercicios de 
comprensión  y  evaluación  de  los  contenidos  aprendidos.  Sin  embargo,  debido  a  las 




Figura 49. Pantalla de la sección Arte del Curso de Civilización Francesa 
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Pantalla de  la  sección Literatura del Curso de Civilización Francesa: pantalla  en  la que  se 
muestra la Lección 1 de la sección Literatura del Curso de Civilización Francesa. En esta sección se 
describirá  de  forma  amplia,  distribuida  en  sus  correspondientes  lecciones,  la  Literatura 
francesa,  mediante  la  inserción  de  explicaciones,  glosarios  y  gráficos  de  los  distintos 
contenidos.  En  esta  pantalla  se muestra  un  campo  de  texto  principal  dotado  de  barras  de 
deslizamiento para desplazarse por él. La temática de la Lección 1 es una introducción general a 
la  Literatura  de  Francia  que  consta  de  un  breve  repaso  de  los  principales  autores  y 
movimientos  literarios  del  país.  Posteriormente  se  incluirán  ejercicios  de  comprensión  y 




Figura 50. Pantalla de la sección Literatura del Curso de Civilización Francesa 
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pantalla  se muestra  un  campo  de  texto  principal  dotado  de  barras  de  deslizamiento  para 
desplazarse  por  él.  La  temática  de  la  Lección  1  es  una  introducción  general  a  la Ciencia  de 
Francia que  consta de un breve  repaso de  los  científicos  e  inventos más  relevantes del país. 





Figura 51. Pantalla de la sección Ciencia del Curso de Civilización Francesa 





describirá  de  forma  amplia,  distribuida  en  sus  correspondientes  lecciones,  la  Actualidad 
francesa, mediante la inserción de explicaciones, noticias y artículos de los distintos contenidos. 
En  esta pantalla  se muestra un  campo de  texto principal dotado de barras de deslizamiento 
para desplazarse por él. La temática de la Lección 1 es una introducción general a la Actualidad 
de  Francia  que  consta  de  un  breve  repaso  de  las  noticias  más  relevantes  del  país. 





Figura 52. Pantalla de la sección Actualidad del Curso de Civilización Francesa 
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  Una  vez  que  hemos  descrito  las  pantallas  de  este  curso  denominado  Babelia,  es 
necesario aclarar que, como hemos mencionado anteriormente, esta versión de demostración 
no  es  la  versión  definitiva  del  producto,  ya  que  para  ello  se  necesitaría  una  ampliación  e 
implementación  futura que no ha podido  realizarse actualmente por dos motivos: en primer 
lugar, porque para su elaboración es preciso un calendario de tiempo mucho más amplio y, en 










siguiente  esfuerzo  cognitivo:  control  psicomotriz,  memorización/evocación, 
comprensión/interpretación,  comparación/relación  de  orden  o  de  clases,  análisis/síntesis, 
razonamiento  (deductivo,  inductivo,  crítico),  pensamiento  divergente/imaginación, 





 Comprensión  Oral:  ejercicios  de  dictados,  transcribir  canciones,  responder  a 
preguntas  tras  visualizar  un  vídeo,  rellenar  huecos  sobre  un  texto  escuchado, 
responder verdadero o falso sobre un texto escuchado, etc. 
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 Expresión Escrita: ejercicios de dictados, rellenar huecos con la palabra adecuada, 
escribir  la  respuesta adecuada a una pregunta,  construir párrafos  con palabras 
dadas, escribir las palabras de una frase en el orden correcto, etc. 









‐ Inclusión del  registro del producto y de  la contraseña de usuario: es necesario crear una 







‐ Inclusión  de  nuevos  compontes  multimedia:  es  necesario  la  inclusión  de  gráficos, 
imágenes,  animaciones  y  vídeo  para  que  la  aplicación  resulte  motivadora,  novedosa, 
original, amena y divertida para el usuario. 
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‐ Inclusión  de  la  documentación:  es  necesario  incluir  información  detallada  sobre  la 
aplicación,  dividida  en  tres  partes:  Ficha  resumen  (características  básicas  del  programa), 
Manual del usuario (información sobre el programa, la instalación, los objetivos, contenidos, 
destinatarios,  modelo  de  aprendizaje,  opciones  y  funcionalidades)  y  Guía  didáctica 
(sugerencias didácticas y ejemplos de utilización). 
 





multimedia orientado a  la Enseñanza de Lenguas, de  la Traducción y de  la Civilización. Para 
ello,  se  ha  elaborado una  ficha  técnica del producto  y un  nuevo método,  haciendo  especial 
hincapié en el enfoque, el diseño y el procedimiento. A continuación se ha seleccionado el tipo 
de herramienta para crear el curso y el  lenguaje de programación, que en este caso han sido 















































Para  desarrollar  estos  contenidos  que  sirven  de  pauta  para  la  creación  del  curso 
multimedia  se  ha  hecho,  en  primer  lugar,  una  introducción  a  la  tecnología  multimedia, 
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explicando en qué consiste exactamente, cuáles son sus clasificaciones básicas, cuáles son  las 








Posteriormente,  nos  hemos  centrado  en  la multimedia  orientada  a  la  Enseñanza  de 
Lenguas, mediante un breve repaso de los principales enfoques y métodos que han existido a 
través del tiempo en el campo de la Enseñanza de Lenguas, un análisis del método basado en el 
uso de  las nuevas  tecnologías y unas pautas,  tanto para  la creación de un nuevo método de 
enseñanza de lenguas, como para la comparación y evaluación de métodos. 
 
Finalmente, nos hemos centrado en  la multimedia orientada a  la Terminología y a  la 
Traducción,  haciendo  un  repaso  del  aporte  que  la  tecnología multimedia  puede  hacer  a  la 
creación  de  bases  de  datos  electrónicas  y  herramientas  terminológicas  para  el  traductor. 
Asimismo,  se han  analizado  también  las principales  aplicaciones de Traducción Automática 
(TA), Traducción Asistida por Ordenador (TAO), Localización y Enseñanza de  la Traducción, 




creación  del  curso multimedia:  el modelo  para  el  nuevo método  de  enseñanza‐aprendizaje 
basado  en  las nuevas  tecnologías,  el proceso de  creación paso  a paso del  curso multimedia, 
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incluyendo  los principales  componentes multimedia que  lo  constituyen y  las herramientas y 
programas necesarios para su creación. Al final del desarrollo de esta sección, se ha creado una 
versión de demostración del curso multimedia denominada Babelia, que se incluye en un cd‐rom 
autoejecutable  junto  a  la  presente  tesis  doctoral  y  que  es  el  compendio  de  toda  la  teoría 
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Cuadernos de Documentación Multimedia: 
http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revista/cuad6‐7/artmulti.htm  [consulta:  27  de 
marzo de 2003] 
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Tecnología. Universidad de Deakin (Australia): 




















 Capítulo 8. Bibliografía 
  373 
E‐Learning español: 
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el desarrollo,  la distribución y  la evaluación de programas de  e‐Learning. Estas pautas se han 
desarrollado específicamente para  la  industria de  la aviación, pero  las han adoptado  también 
una gran variedad de industrias. 
Alojamiento  (Hosting):  Almacenamiento  físico  de  una  página  web,  un  programa  u  otro 
contenido en Internet. 







Animación  (Animation):  Presentación  secuencial  rápida  de  distintos  gráficos  para  crear  la 
ilusión  del movimiento.  La  animación  puede  tener  como  objetivo  ilustrar  un  proceso  visual 
estático,  pero  requiere  mucha  información  para  ser  procesada  por  el  ordenador  y,  por 
consiguiente, un ancho de banda elevado. 
Aplicación (Application): Programa informático independiente. 
Applet  (Applet):  Programa  pequeño  que  se  ejecuta  en  Internet  o  en  Intranet,  creado  con  el 
lenguaje de programación Java. 
Aprendizaje  Asíncrono  (Asynchronous  Learning):  Denominado  también  “Formación 
Asíncrona”  (Asynchronous Training). Programa de  formación que no  requiere  la participación 
del estudiante y del profesor al mismo tiempo, en tiempo real. El ejemplo más relevante son los 
tutoriales online de autoaprendizaje.  
Aprendizaje  Colaborativo  (Collaborative  Learning):  Aprendizaje  que  se  produce 
intercambiando  y  compartiendo  información  y  opiniones  entre  un  grupo  de  alumnos.  Los 





medios. Generalmente,  el  aprendizaje mixto  se  refiere  a  la  combinación de  aprendizaje  en  el 
aula y autoaprendizaje.  
Aprendizaje Online (Online Learning): Sinónimo de e‐Learning. 
















usuarios  interconectados  pueden  enviar  y  visualizar  mensajes  desde  sus  respectivos 
ordenadores.  
C 
Campos  de  Aprendizaje  (Domains  of  Learning):  Las  tres  divisiones  que  se  utilizan  para 
clasificar los tipos de aprendizaje: psicomotor (físico), cognitivo (mental) y afectivo (emocional). 
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CMI  (Computer  Managed  Instruction):  Componentes  de  e‐Learning  que  proporcionan 








Cortafuegos  (Firewall): Aplicación  que  aísla  una  parte  de  la  red,  como  la  Intranet  de  una 
compañía privada, del acceso a varias partes de la red, como la Internet pública.  
CSLR (Computer Supported Learning Resources): Partes de un producto de e‐Learning, que no 





Desarrollador  (Developer):  Miembro  del  equipo  de  un  proyecto  para  la  enseñanza,  que 
generalmente  se  dedica  al  desarrollo  de  determinadas  actividades  (diseñador,  diseñador 
gráfico, programador) o al proyecto en su conjunto. 
Desarrollo (Development): Tercer paso en el modelo clásico ADDIE del Diseño del Sistema de 
Formación. En  esta  fase  se  ejecuta  el plan  trazado  en  la  fase de diseño para  crear materiales 
preparados para iteraciones de testeo y refinamiento.  
Diseñador  (Designer):  Miembro  del  equipo  de  un  proyecto  para  la  enseñanza,  que 
generalmente es creador, escritor, artista gráfico o programador. Técnicamente, este término se 
refiere a los diseñadores educativos, pero a menudo se usa como sinónimo de desarrollador.  
Diseñador  Educativo  (Instructional Designer):  Persona  que  aplica  la  teoría  del  aprendizaje 
educativo a la organización y al diseño de programas para el aprendizaje. 













E‐Learning  (e‐Learning): Definición extensa del  campo que usa  la  tecnología para desarrollar 





Ethernet  (Ethernet): Conexión de ordenadores en una  red  local con un gran ancho de banda, 
con cable coaxial u óptico. 
Evaluación  (Evaluation): Quinto  y  último  paso  en  el modelo  clásico ADDIE del Diseño del 
Sistema de Formación. Esta fase implica las evaluaciones formativas (evaluaciones del producto 
durante  el  desarrollo)  y  la  evaluación  sumativa  (evaluación  final  de  la  efectividad  de  la 
enseñanza para resolver problemas formativos). 
Extranet  (Extranet):  Sitio  web  interno,  privado  y  de  acceso  restringido  para  determinados 
usuarios  externos. Por  ejemplo, una  organización puede  crear un  sitio web  con  el  Inventario 
para su uso interno, pero puede permitir un acceso de sólo lectura a los vendedores externos. 
F 









se visualizan  en  las páginas web. Es  el  formato más  conocido que proporciona un  equilibrio 
entre la calidad de la imagen y el tamaño del archivo. 
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H 
Herramienta  de  Autoría  (Authoring  Tool):  Denominado  también  “Sistema  de  Autoría” 
(Authoring System). Programa  como Macromedia Authorware que está diseñado para  ser usado 
por una persona no experta en programación para crear productos de enseñanza. 
Hipermedia  (Hypermedia):  Enlaces  de  texto,  gráficos,  vídeo,  sonido  y  animaciones  que 
permiten el control de la navegación del usuario a través de los distintos elementos. 










































que  facilita  la  creación,  el  almacenamiento  y  la distribución de  Learning Objects,  así  como  la 
gestión de los estudiantes, las listas y las evaluaciones. 
LMS (Learning Management System): Programa que gestiona la administración de la enseñanza 
y que  incluye generalmente una  funcionalidad para  los  catálogos del  curso,  la plataforma, el 






LRN  (LRN):  Implementación  comercial  de  Microsoft  de  los  estándares  de  e‐Learning  para 





Meta Data  (Meta Data):  Información  que  proporciona  detalles  del  curso  como  el  autor,  el 




Modelo  ADDIE  (ADDIE Model): Modelo  clásico  del  proceso  de  diseño  de  un  sistema  de 
enseñanza que incluye los pasos de Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación 
(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation), de ahí las siglas en inglés. 
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Módem  (Modem):  Pieza  de  hardware  que  utilizan  los  ordenadores  para  transferir  y  recibir 
información.  El  término  proviene  de  la  expresión  “Modulador‐Demodulador”  (MOdulator‐
DEModulator).  
MPEG (MPEG): Formato de archivo de vídeo digitalizado. 












Procesador  (Processor): Chip  o  conjunto  de  chips  que  ejecuta  las  operaciones  centrales  en  el 
funcionamiento de un ordenador.  




Prototipo  (Prototype): Modelo  creado para demostrar aspectos  cruciales de un programa  sin 
llegar a crear un programa completo y detallado. 
R 














un  sistema y que  facilita  el  funcionamiento de  las  aplicaciones. Los  sistemas operativos más 
conocidos son Windows Me, Windows XP, Linux y MacOS.  
Sonido (Audio): Medio de transmisión de la información para que sea procesada por los oídos.  








TBT  (Technology‐based  Training):  Término  que  abarca  todos  los  usos  del  ordenador  como 
apoyo  al  aprendizaje,  incluyendo  tutoriales,  simulaciones,  entornos  de  aprendizaje 
colaborativos  y  herramientas  de  apoyo.  El  término  es  sinónimo  de  CBL  (Computer‐based 
Learning), TBL (Technology‐based Learning), CBE (Computer‐based Education), CBT (Computer‐based 
Training), e‐Learning y otras numerosas variantes. 
Test Beta  (Beta Test):  Función  importante de  control de  calidad,  que  es uno de  los últimos 
pasos antes de lanzar un producto informático. El testeo Beta implica el uso de un producto por 
usuarios  seleccionados para  crear una documentación de  los  errores de  contenido,  fallos del 
programa, usabilidad y otros factores. 






Usabilidad  (Usability): Evaluación y medición de  la  facilidad de uso global de un programa 
informático.  
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V 
Versión  Alfa  (Alpha  Version):  Versión  de  un  programa  conocida  también  como  versión 
“piloto”,  que  puede  ser  testeada  para  conseguir  la  usabilidad  total  y  la  efectividad  en  la 
formación. 
Vídeo  (Video): Medio  de  distribución  de  la  información  creado  mediante  la  grabación  de 
eventos  reales  para  ser  procesado  simultáneamente  por  el  sistema  visual  y  auditivo  del 
estudiante.  
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Representa  el  texto  encerrado  en  ella  con un 
tipo de letra de paso fijo. Muy útil a la hora de 
representar  código  fuente.  El  parámetro 
WIDTH  especifica  el  número  máximo  de 
caracteres en una línea. 
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<DIV ALIGN=x>...</DIV> 
Permite  justificar  el  texto  del  párrafo  a  la 
izquierda  (ALIGN=LEFT),  derecha  (RIGHT), 
al  centro  (CENTER)  o  a  ambos  márgenes 
(JUSTIFY). 
<ADDRESS>...</ADDRESS>  Para  escribir  direcciones  de  correo  ordinario
(no electrónicas). 
<BLOCKQUOTE>...</BLOCKQUOTE> 
Para  citar  un  texto  ajeno.  Se  suele 









<H1>...</H1>  Cabecera de nivel 1 
<H2>...</H2>  Cabecera de nivel 2 
<H3>...</H3>  Cabecera de nivel 3 
<H4>...</H4>  Cabecera de nivel 4 
<H5>...</H5>  Cabecera de nivel 5 






















































































































lógica de  cada documento. Define  tanto  los  elementos de una página  como  sus  atributos. El 
DTD del XML es opcional. En tareas sencillas no es necesario construir una DTD, entonces se 
trataría  de  un  documento  ʺbien  formadoʺ  (well‐formed)  y  si  lleva  DTD  será  un  documento 
ʺvalidadoʺ (valid). 
 
XSL  (eXtensible  Stylesheet  Language):  Define  o  implementa  el  lenguaje  de  estilo  de  los 
documentos  escritos para XML. Desde  el verano de 1997 varias  empresas  informáticas  como 
Arbortext, Microsoft  e  Inso  vienen  trabajando  en  una  propuesta  de XSL  (antes  llamado  ʺxml‐
styleʺ)  que  presentaron  a W3C.  Permite modificar  el  aspecto  de  un  documento.  Se  pueden 
lograr múltiples  columnas,  texto  girado,  orden  de  visualización  de  los  datos  de  una  tabla, 
múltiples  tipos de  letra con amplia variedad en  los  tamaños. Este estándar está basado en el 
lenguaje de semántica y especificación de estilo de documento (DSSSL, Document Style Semantics 
and Specification Language,  ISO/IEC  10179) y, por otro  lado,  se  considera más potente que  las 
hojas de estilo en cascada  (CSS, Cascading Style Sheets), usado en un principio con el  lenguaje 
DHTML.  ʺSe espera que el CSS sea usado para visualizar simples estructuras de documentos 
XML  (actualmente  se  ha  conseguido  mayor  integración  en  XML  con  el  protocolo  CSS2 




XLL  (eXtensible  Linking  Language):  Define  el  modo  de  enlace  entre  diferentes  enlaces.  Se 
considera  que  es  un  subconjunto  de  HyTime  (Hipermedia/Timed‐based  structuring  Language  o 
“Lenguaje  de  estructuración  hipermedia/basado  en  el  tiempo”,  ISO  10744)  y  sigue  algunas 
especificaciones del TEI (Text Encoding Initiative o “Iniciativa de codificación de texto”). Desde 
marzo de 1998 el W3C trabaja en los enlaces y direccionamientos del XML. Provisionalmente se 
le renombró como Xlink y a partir de  junio se  le nombra como XLL. Este  lenguaje de enlaces 
extensible  tiene dos  importantes componentes: Xlink y el Xpointer. Va más allá de  los enlaces 
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      <verb></verb> 









   HTML/DHTML  XML  SGML 
Gramática  Fija y no ampliable  Extensible  Extensible 
Estructura  Monolítica  Jerárquica  Jerárquica 
Nº de marcas  Fijas  Sin límite  Sin límite 
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Universidad  de  La  Laguna  de  las  Islas  Canarias  (España),  Tecnología  educativa: 
http://www.ull.es/departamentos/didinv/tecnologiaeducativa/documentos.htm  
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FreeTranslation  de  SDL  Internacional.  Traducción  de  textos  y  web  gratuita.  Servicios  de 
traducción y localización, productos multilingües y herramientas de traducción. 
http://207.228.216.173/ 
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